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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 
Mawaris yang layak digunakan siswa kelas XII di SMA Islam Terpadu Abu Bakar 
Yogyakarta.  
Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan 
Hannafin & Peck. Kelayakan produk diketahui melalui validasi yang dilakukan 
oleh ahli materi dan ahli media. Uji coba dilaksanakan sebanyak dua kali dengan 
jumlah 12 siswa pada uji coba produk skala terbatas dan 18 siswa pada uji coba 
produk skala lebih luas. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 
angket. Data yang diperoleh diolah menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Hasil validasi oleh ahli media yang memperoleh nilai 77 dari nilai tertinggi 
88 sehingga termasuk klasifikasi sangat baik, sedangkan validasi ahli materi 
memperoleh 69 dari nilai tertinggi 76 termasuk kategori layak, uji coba produk 
skala terbatas termasuk dalam klasifikasi baik dan uji coba skala lebih luas 
termasuk dalam klasifikasi sangat baik. Hasil keseluruhan penilaian terhadap 
multimedia interaktif Mawaris adalah layak digunakan oleh siswa. 
 




















THE DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MULTIMEDIA MAWARIS FOR 
ISLAMIC EDUCATION CLASS XII ISLAMIC INTEGRATED SENIOR HIGH 










This research aims to develop interactive multimedia Mawaris worthy of 
students of class XII in Islamic Integrated Senior High School Abu Bakar 
Yogyakarta. 
The development model used is the Hannafin & Peck development model. 
Product feasibility is known through validation by material experts and media 
experts. Trials were conducted twice with 12 students on a limited-scale product 
trial and 18 students on a wider-scale product trial. Data collection techniques 
were conducted using a questionnaire. The data obtained were processed using 
quantitative descriptive analysis. 
The result of validation by a media expert which scored 77 of the highest 
score 88 so as to include a very good classification, whereas the material expert 
validation obtained 69 of the highest score 76 included the category of good, 
limited-scale product trial included in both classification and wider scale test 
included in the classification is very good. The overall result of the assessment of 
Mawaris interactive multimedia is worthy of use by students. 
 










































"Hubungan seorang mukmin dengan mukmin lainnya ibarat satu bangunan, 
sebagian yang satu mendukung/menguatkan bagian yang lainnya." 
(HR. Bukhari-Muslim) 
 
Technology won’t replace Teachers 
“Teknologi tidak akan menggantikan Guru.” 
(Steve Spangler Science) 
 
“Pelajarilah ilmu faraidh (mawaris) serta ajarkanlah kepada orang-orang, karena 
aku adalah orang yang akan direnggut (mati), sedang ilmu akan dicabut dan fitnah 
akan tampak, sehingga dua orang yang berselisih tentang pembagian warisan, 
mereka berdua tidak menemukan seorangpun yang sanggup memutuskan perkara 
mereka.” 
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A. Latar Belakang Masalah 
Mayoritas masyarakat di Indonesia adalah beragama Islam. Berdasarkan data 
dari sensus terakhir yang dilakukan Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2010 
dalam bps.go.id, jumlah penduduk yang beragama Islam adalah sebanyak 
207.176.162 dari total 237.641.326 penduduk Indonesia atau sebanyak 87,18 
persen penduduk Indonesia. Walaupun demikian, bukan berarti nilai-nilai Islam 
khususnya hukum pembagian waris yang telah ditentukan dalam ajaran agama 
Islam dilaksanakan sesuai aturan oleh umat Islam. Pada saat ini, banyak yang lebih 
memilih cara yang mudah untuk pembagian waris dan melupakan hukum waris 
yang telah diatur dalam ajaran agama Islam. Padahal, hukum waris yang merupakan 
salah satu ciri khas dari agama Islam telah diatur secara adil. 
Pembagian harta waris yang dilakukan tidak sesuai dengan ajaran agama 
Islam dapat menimbulkan berbagai masalah yang juga dapat merusak hubungan 
kekeluargaan. Dalam Ispranoto (2015), mengatakan bahwa terjadi keributan antara 
Ibu dan tiga anak kandungnya karena warisan lahan yang ditinggalkan oleh seorang 
suami dari Ibu tersebut. Hal ini terjadi ketika Ibu tersebut merasa diwarisi lahan 
oleh suaminya sebelum meninggal. Suami dari Ibu tersebut telah membagi-bagi 
lahan sebelum meninggal. Ketika sang suami meninggal dan Ibu tersebut ingin 
mengambil hak tanah yang diberikan kepadanya, tiga anak dari Ibu itu tidak 
mengizinkannya. Kemudian terjadilah keributan di keluarga tersebut. Kejadian 
tersebut merupakan salah satu dampak tidak diterapkannya hukum waris secara 
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benar. Apabila harta warisan dibagi sesuai dengan aturan hukum waris, maka tidak 
akan terjadi hal yang demikian. 
Penyimpangan-penyimpangan lain dalam pembagian warisan juga kerap 
terjadi di negara yang penduduknya mayoritas Islam ini. Pembagian harta warisan 
seakan-akan dianggap tidak penting oleh masyarakat dan dianggap mudah dengan 
mengesampingkan hukum waris, padahal pembagian warisan telah diatur dalam 
hukum waris secara rinci dan mendasar. Penyimpangan lainnya yang sering terjadi 
seperti, membagi waris ketika masih hidup, menyamakan bagian laki-laki dan 
perempuan, harta milik bersama atau dikuasai salah satu suami/istri, merasa paling 
berhak atas harta warisan, membuat kesepakatan untuk membagi waris, dan 
sebagainya. 
Kesalahan dalam membagi waris seperti membagi waris ketika seseorang 
masih hidup dapat menimbulkan permasalahan ketika orang tersebut meninggal. 
Secara aturan dalam ajaran Islam, hal tersebut juga dilarang. Tidak ada pembagian 
waris yang dilakukan selama seseorang yang menjadi pemilik harta masih hidup. 
Pembagian harta warisan hanya dapat dilakukan ketika orang tersebut telah 
meninggal. Apabila orang tersebut ingin membagikan hartanya, yang dapat 
dilakukan adalah hibah atau wasiat dan bukanlah pembagian warisan. Penerima 
hibah atau wasiat memiliki ketentuan yang berbeda dengan pembagian waris. Hibah 
dapat diberikan kepada siapa saja dan dilakukan sebelum ada tanda-tanda kematian, 
sedangkan wasiat dilakukan ketika sudah ada tanda-tanda kematian dan hanya 
dapat diberikan kepada yang bukan ahli waris. Wasiat juga hanya dapat 
menggunakan 1/3 dari keseluruhan harta yang dimiliki sehingga masih terdapat 2/3 
harta untuk dibagi kepada ahli waris ketika pemilik harta tersebut meninggal. Jelas 
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bahwa harta warisan hanya dapat dibagi ketika seseorang pemilik harta telah 
meninggal. Namun demikian, banyak yang mengesampingkannya dengan 
membagi warisan sebelum meninggal dan menganggap hal tersebut bukan menjadi 
masalah. 
Permasalahan lainnya adalah pembagian harta waris sama rata antara bagian 
untuk anak laki-laki dan anak perempuan. Hal ini banyak terjadi di masyarakat, 
padahal telah baku aturan bahwa bagian untuk anak perempuan adalah separuh atau 
setengah dari bagian laki-laki. Terkadang juga terjadi pembuatan kesepakatan 
untuk menentukan berapa warisan yang akan diterima oleh tiap-tiap penerima harta 
waris. Pertimbangan-pertimbangan tertentu membuat seseorang tidak 
memperhatikan hukum waris. 
Pembagian harta waris hanya merupakan salah satu aturan agama Islam yang 
sering dilakukan penyimpangan terhadapnya pada saat ini. Apabila ditelusuri lebih 
jauh akan dapat lebih banyak diketahui pula bahwasannya banyak sekali terjadinya 
penyimpangan-penyimpangan dalam pelaksanaan ajaran agama Islam. Walaupun 
penduduk Indonesia mayoritas beragama Islam, namun ternyata itu tidak menjadi 
jaminan bahwa pelaksanaan ajaran Islam sesuai dengan yang disyariatkan atau yang 
diperintahkan. 
Pendidikan beragama Islam merupakan salah satu usaha yang dapat 
dilakukan untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai agama Islam 
yang sesungguhnya. Selain untuk meningkatkan pengetahuan, pendidikan agama 
Islam juga penting untuk meningkatkan kualitas seorang muslim sesuai ajaran 
Islam. Tujuan dari pendidikan agama Islam adalah terciptanya manusia yang 
memiliki karakter Islami dalam melaksanakan kehidupan sehari-hari. Pendidikan 
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agama Islam dapat diberikan melalui keluarga, lingkungan, hingga dunia 
pendidikan baik formal maupun nonformal. 
Pentingnya pendidikan agama Islam juga mendapat perhatian dari 
pemerintah. Telah ditetapkan Undang-Undang Nomor 4 Tahun 1950 pada bab XII 
Pasal 20, yaitu: (1) Di sekolah-sekolah negeri diadakan pelajaran agama, orang tua 
murid menetapkan apakah anaknya akan mengikuti pelajaran tersebut atau tidak. 
(2) Cara penyelenggaraan pendidikan agama di sekolah negeri diatur dalam 
peraturan yang ditetapkan oleh Menteri Pendidikan Pengajaran dan Kebudayaan, 
bersama-sama dengan Menteri Agama. Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 
2003 Pasal 12 Ayat 1a disebutkan bahwa, setiap siswa pada setiap satuan 
pendidikan berhak mendapatkan pendidikan agama sesuai dengan agama yang 
dianutnya. Dengan ditetapkannya undang-undang tersebut, maka tiap satuan 
pendidikan atau sekolah harus menyelenggarakan pendidikan agama Islam di 
dalamnya. Aturan ini pun juga telah dilaksanakan oleh tiap satuan pendidikan pada 
saat ini. Dapat dilihat bahwa sekolah-sekolah yang ada pada saat ini terdapat mata 
pelajaran Agama Islam yang diajarkan di sekolah tersebut. 
Pelaksanaan pembelajaran agama Islam telah lama berlangsung, namun 
dalam pelaksanaannya proses pembelajaran dan hasil belajar siswa tidak selalu 
sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Hal ini dikarenakan adanya aspek yang 
dapat mempengaruhi proses dan hasil belajar peserta didik. Berhasilnya 
pelaksanaan proses pembelajaran dan hasil belajar peserta didik dipengaruhi 
beberapa aspek (Winarno et al, 2009: 2), yaitu pengajar yang profesional dan 
berkualitas dengan kualifikasi yang telah diamanahkan oleh Undang-Undang Guru 
dan Dosen, penggunaan metode belajar yang menarik dan bervariasi, perilaku 
5 
belajar peserta didik yang positif, kondisi dan suasana belajar yang kondusif untuk 
belajar, dan penggunaan media pembelajaran yang tepat dalam mendukung proses 
belajar. 
Media dan metode pembelajaran merupakan unsur yang saling berkaitan. 
Pemilihan suatu metode pembelajaran akan mempengaruhi jenis media yang 
digunakannya. Walaupun masih ada beberapa aspek lain yang harus diperhatikan 
pula. Media pembelajaran akan sangat mendukung proses pembelajaran, karena 
menurut Hujair (2013: 7) salah satu fungsi media pembelajaran adalah untuk 
memberi suasana belajar yang menyenangkan, tidak tertekan, santai, dan menarik, 
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
Menurut hasil wawancara yang dilakukan pada tahap analisis kebutuhan 
dengan Ibu Nur Hasanah, M.Pd.I, salah satu guru pengampu mata pelajaran Agama 
Islam di SMA Islam Terpadu Abu Bakar Yogyakarta, terdapat materi yang sulit 
diajarkan kepada siswanya, yaitu materi waris dan pembagiannya (Mawaris). 
Materi tersebut merupakan materi sulit diajarkan karena materi yang kompleks 
namun waktu pembelajaran singkat. 
Mawaris dinilai menjadi materi yang sulit untuk diajarkan dan sulit dipahami 
oleh siswa, dibuktikan dengan hasil belajar siswa pada topik bahasan Mawaris 
menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang belum lulus mencapai nilai Kriteria 
Ketuntasan Minimum (KKM). Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara yang 
dilakukan dengan beberapa siswa.Siswa merasa kesulitan dalam mempelajari 
Mawaris karena materi yang harus dipelajari sangat banyak dan kurang menarik 
bagi siswa. Selain itu sebagian siswa merasa malu ketika harus bertanya mengenai 
materi yang kurang dipahami.  
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Mawaris sulit untuk diajarkan oleh guru kepada siswa karena memiliki 
lingkup yang kompleks. Selain itu, kesulitan guru dalam menyampaikan materi 
kepada siswa disebabkan beberapa faktor, seperti terbatasnya waktu, siswa yang 
pasif, serta sumber belajar dan media pembelajaran. Waktu yang diberikan untuk 
mengajarkan materi Mawaris hanya 2 x 45 menit. Materi Mawaris yang begitu 
kompleks sangat sulit untuk diajarkan dalam waktu yang singkat. Padahal siswa 
memiliki kemampuan memahami materi yang berbeda-beda, ada yang dapat 
dengan mudah memahami materi dan ada yang membutuhkan waktu yang lebih 
lama. Dalam waktu yang disediakan, guru tidak memiliki waktu yang cukup untuk 
dapat menjelaskan materi secara mendalam. Guru hanya dapat menjelaskan materi 
secara umum dan memberikan sedikit latihan kepada siswa, sehingga siswa mudah 
lupa terhadap materi yang diajarkan. 
Faktor berikutnya adalah siswa yang pasif ketika proses pembelajaran 
berlangsung. Guru pengampu mata pelajaran Agama Islam telah menerapkan 
metode ceramah dalam pembelajaran dan diakhiri dengan sesi tanya jawab. Namun, 
hal ini menjadi kelemahan bagi siswa yang kurang aktif dalam pembelajaran dan 
tidak memiliki rasa percaya diri untuk menanyakan hal yang kurang dipahaminya. 
Dengan demikian, siswa yang pasif akan tertinggal dalam pemahaman materi. 
Faktor lainnya yang mempengaruhi proses dan hasil pembelajaran adalah 
sumber belajar dan media pembelajaran. Guru sebagai sumber belajar memiliki 
peran yang sangat penting dalam pembelajaran, yaitu sebagai fasilitator yang 
memfasilitasi segala kebutuhan belajar siswa. Guru memiliki keterbatasan dalam 
menjalankan perannya, sehingga perlu adanya sumber belajar lain dan didukung 
dengan menggunakan media pembelajaran. Sumber belajar yang digunakan selama 
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ini adalah buku cetak dan belum ada media yang digunakan untuk menunjang 
pembelajaran. 
Berdasarkan kendala-kendala yang telah diuraikan diatas, dapat diketahui 
bahwa diperlukan pengembangan media yang dapat digunakan sebagai sarana 
pembelajaran baik individu maupun kelompok. Dengan dikembangkannya media 
tersebut, siswa dapat mempelajari materi secara mandiri sehingga tidak ada 
keterbatasan waktu dalam memahami materi sesuai dengan kemampuan dirinya. 
Selain itu, tenaga pendidik seperti guru juga dimudahkan dengan dikembangkannya 
media yang sesuai kebutuhan materi tersebut, sehingga perannya sebagai fasilitator 
dalam pembelajaran menjadi maksimal. 
Media yang akan dikembangkan berupa multimedia pembelajaran interaktif 
berbasis komputer. Menurut Winarno et al (2009: 6), pembelajaran dengan 
menggunakan atau memanfaatkan multimedia interaktif dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa. Multimedia interaktif dapat membawa dampak dan manfaat 
bagi siswa dalam belajar sehingga pembelajaran dapat lebih efektif, efisien, dan 
menyenangkan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, dapat 
diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Banyak masyarakat yang belum paham akan pembagian harta warisan. 
2. Mawaris menjadi salah satu materi yang sulit untuk diajarkan dalam ruang 
kelas karena materinya yang kompleks. 
8 
3. Kurangnya pemahaman siswa mengenai materi hukum Mawaris yang 
dibuktikan dengan rendahnya hasil belajar siswa. 
4. Metode pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi. 
5. Waktu yang tersedia untuk kegiatan pembelajaran tidak mencukupi kebutuhan. 
6. Terbatasnya sumber dan media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah dalam 
penelitian ini terdapat pada permasalahan terbatasnya media pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
 
D. Rumusan Masalah  
Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana 
langkah-langkah pengembangan multimedia interaktif yang layak digunakan 
sebagai media pembelajaran Mawaris untuk pelajaran Agama Islam kelas XII? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan produk 
berupa multimedia interaktif yang layak digunakan sebagai media pembelajaran 
Mawaris untuk pelajaran Agama Islam kelas XII. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh manfaat sebagai berikut: 
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1. Manfaat teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi dunia 
pendidikan khususnya keilmuan Teknologi Pendidikan pada kawasan 
pengembangan khususnya pengembangan multimedia interaktif Mawaris untuk 
kelas XII SMA. 
2. Manfaat praktis 
a. Bagi Siswa 
1) Dapat lebih termotivasi dalam mempelajari ilmu Mawaris. 
2) Mempermudah dalam memahami materi yang kompleks. 
3) Mendapatkan bahan ajar yang dapat digunakan tanpa terikat waktu. 
4) Membantu siswa dalam kegiatan belajar baik secara individu maupun 
kelompok. 
b. Bagi Guru 
Membantu guru dalam memberikan materi Mawaris dengan lebih menarik 
kepada siswa. 
c. Bagi Sekolah 
Memberikan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran 
Agama Islam untuk kelas XII 
d. Bagi Peneliti 
Hasil penelitian yang dilakukan dapat menjadi referensi untuk 
mengembangkan media pembelajaran untuk kedepannya. 
e. Bagi Masyarakat 
Memberikan sebuah layanan untuk mempelajari ilmu pembagian warisan dan 
dapat diterapkan dalam kehidupan. 
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G. Asumsi Pengembangan 
Asumsi pengembangan multimedia interaktif Mawaris ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Multimedia interaktif Mawaris disusun sebagai media pembelajaran alternatif 
yang dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri maupun pembelajaran di 
dalam kelas. 
2. Siswa akan semakin tertarik untuk mempelajari materi Mawaris dengan adanya 
multimedia interaktif. 
3. Multimedia interaktif Mawaris menjadi alternatif pemecahan masalah dalam 
pembelajaran. 
 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Penulis akan mengembangkan produk media berupa multimedia 
pembelajaran interaktif yang dikemas dalam bentuk kepingan CD (Compact Disk) 
pada mata pelajaran Agama Islam topik bahasan Mawaris. Produk yang akan 
dihasilkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan berupa kepingan CD 
yang dapat digunakan dengan bantuan komputer. 
2. Multimedia pembelajaran interaktif ini berisi materi mata pelajaran Agama 
Islam topik bahasan Mawaris. 
3. Sajian materi diberikan dengan model penjabaran materi yang dilanjutkan 
dengan studi kasus. 
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4. Multimedia pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan 
software komputer yaitu Adobe Flash CS6, corel draw, dan software 
pendukung lainnya. 
5. Multimedia interaktif dapat dijalankan pada komputer dengan sistem operasi 


































A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian pesan atau informasi 
yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik. Kegiatan pembelajaran tentunya 
tidak terlepas dari media pembelajaran. Media pembelajaran berasal dari bahasa 
Latin medius yang secara bahasa berarti tengah, perantara atau pengantar. AECT 
(Association of Education and Communication Technology) (dalam Arsyad, 2006: 
3) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi. Selain itu, Gagne 
(dalam Sadiman et al, 2006: 6) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. 
Hamidjojo (dalam Arsyad, 2006: 4) juga membatasi media sebagai semua bentuk 
perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide, 
gagasan atau pendapat yang dikemukakan sampai kepada penerima. 
NEA (National Education Association) (dalam Arsyad, 2006: 5) memberikan 
definisi untuk media sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 
audio-visual dan peralatannya sehingga dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, 
maupun dibaca. 
Dalam bukunya, Sadiman (2006: 7) menyampaikan bahwa media adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta 
perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Raharjo (dalam 
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Kustandi & Sutjipto, 2013:7) menjelaskan bahwa media adalah wadah dari pesan 
yang oleh sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut. 
Apabila dipahami secara garis besar, maka media adalah manusia, materi, atau 
kejadian yang membangun suatu kondisi atau membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap (Gerlach & Ely dalam Kustandi & Sutjipto, 
2013: 7). 
Kustandi & Sutjipto (2013: 8) mendefinisikan media sebagai alat yang dapat 
membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan 
yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik 
dan sempurna. 
Danim (2010: 7) mengartikan media pembelajaran sebagai  seperangkat alat 
bantu atau pelengkap yang digunakan oleh guru atau pendidik dalam rangka 
berkomunikasi dengan siswa atau peserta didik. Media pembelajaran juga 
merupakan sarana yang dapat digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran. 
Penggunaan media dalam pembelajaran haruslah tepat sesuai dengan kebutuhan 
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik atau sasaran. 
Dari beberapa definisi di atas, maka dapat diketahui bahwa pengertian dari 
media pembelajaran yaitu merupakan bentuk dan saluran perantara yang digunakan 
untuk menyampaikan suatu pesan, informasi, ide, gagasan atau pendapat kepada 
siswa baik tercetak maupun non-cetak sehingga dapat dimanipulasi, dilihat, 
didengar, maupun dibaca dan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, minat 
serta perhatian siswa hingga proses belajar terjadi dan tujuan pembelajaran dapat 
tercapai. Dengan demikian, kaitannya dengan pembelajaran Agama Islam yaitu 
media pembelajaran berperan sebagai penyalur informasi atau pesan yang dapat 
14 
mempermudah siswa dalam mempelajari materi dalam mata pelajaran Agama Islam 
yang dalam penelitian ini adalah materi Mawaris. 
2. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran terdiri dari berbagai jenis yang telah diklasifikasikan 
oleh beberapa ahli. Tiap-tiap ahli memiliki sudut pandang yang berbeda dalam 
mengklasifikasikan media pembelajaran. Sadiman et al (2006: 27) mengatakan 
bahwa belum ada suatu kesepakatan mengenai pengelompokan media yang berlaku 
secara umum dan mencakup segala aspeknya, khususnya untuk suatu sistem 
pembelajaran. Walaupun demikian, perbedaan dalam pengelompokan atau 
pengklasifikasian media pembelajaran tidak mempengaruhi pengertian dari media 
pembelajaran yang merupakan perantara dalam penyampaian informasi atau pesan 
kepada siswa. 
Gagne & Briggs menyebutkan secara implisit jenis-jenis dari media 
pembelajaran. Gagne & Briggs (dalam Arsyad, 2010: 4) mengatakan bahwa media 
pembelajaran meliputi alat yang digunakan untuk menyampaikan isi materi 
pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video camera, video 
recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.  
Sudjana & Rivai (2010: 3) mengklasifikasikan media pembelajaran 
berdasarkan bentuknya, yaitu media grafis atau dua dimensi, media tiga dimensi, 
media proyeksi, dan penggunaan lingkungan. Media grafis atau media dua dimensi 
merupakan media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar, dapat berupa 
gambar, grafik, foto, bagan atau diagram, poster, kartun, komik, dan lain-lain. 
Kemudian media tiga dimensi merupakan media yang memiliki bentuk model 
seperti model padat, model penampang, model susun, model kerja, mock up, 
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diorama, dan lain-lain. Sedangkan media proyeksi dapat berupa slide, film, film 
strips, OHP, dan lainnya. Selain itu, lingkungan yang digunakan untuk 
pembelajaran dapat juga dikatakan sebagai salah satu jenis media pembelajaran. 
Selanjutnya Bretz (Sadiman et al, 2006: 20) mengklasifikasikan media 
pembelajaran menjadi 8, yaitu: 1) media audio visual gerak, 2) media audio visual 
diam, 3) Media audio semi-gerak, 4) media visual gerak, 5) media visual diam, 6) 
media semi-gerak, 7) media audio, dan 8) media cetak. Klasifikasi tersebut 
didasarkan pada pengidentifikasian ciri utama dari media, yaitu suara, visual, dan 
gerak. 
Sedangkan Gagne (dalam Sadiman et al, 2006: 23) mengelompokkan media 
menjadi 7, yaitu benda untuk didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, 
gambar diam, gambar gerak, film bersuara, dan mesin belajar. Ketujuh kelompok 
media tersebut kemudian dikaitkan dengan kemampuan memenuhi fungsi menurut 
tingkatan hierarki belajar yang dikembangkannya yaitu pelontar stimulus belajar, 
penarik minat belajar, contoh perilaku belajar, memberi kondisi eksternal, 
menuntun cara berpikir, memasukkan alih-ilmu, menilai prestasi, dan pemberi 
umpan balik. 
Sadiman et al (2006: 28) mengklasifikasikan media menjadi 3, yaitu media 
grafis, media audio, dan media proyeksi diam. Media grafis berupa foto, sketsa, 
diagram, bagan, grafik, kartun, poster, peta atau globe, papan flanel, dan papan 
buletin. Media audio berupa radio, alat perekam pita magnetik, dan laboratorium 
bahasa. Sedangkan media proyeksi diam berupa film bingkai, film rangkai, media 
transparansi, proyektor tak tembus pandang, mikrofis, film, film gelang, televisi, 
video, permainan dan simulasi. 
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Dalam penelitian ini dikembangkan sebuah multimedia pembelajaran untuk 
mata pelajaran Agama Islam. Multimedia pembelajaran berarti akan menggunakan 
berbagai bentuk atau jenis media pembelajaran seperti yang telah disebutkan di 
atas. Berbagai unsur media yang akan digunakan dalam penelitian ini antara lain 
teks, gambar, audio, dan video. Multimedia pembelajaran tersebut nantinya akan 
dapat dioperasikan oleh pengguna melalui bantuan komputer. Berbagai unsur 
media yang digunakan tentunya akan dapat memudahkan siswa dalam mempelajari 
materi yang diberikan melalui multimedia tersebut. 
3. Fungsi dan Peranan Media Pembelajaran 
Peran media pembelajaran sebagai perantara dalam penyampaian pesan atau 
informasi dari pendidik kepada siswa tentunya memiliki peran yang sangat penting 
dalam pembelajaran. Dalam penggunaan yang tepat media pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi siswa, meningkatkan pemahaman siswa, memudahkan 
siswa dalam menerima informasi atau pesan. 
Sadiman (2006: 17) mengungkapkan bahwa secara umum media 
pembelajaran memiliki kegunaan sebagai berikut: 
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalis (dalam bentuk 
tertulis atau lisan) 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, seperti: 1) Objek yang 
terlalu besar, 2) Objek yang terlalu kecil (mikroskopis), 3) Gerak yang terlalu 
cepat atau lambat (seperti pergantian hari), 4) kejadian atau peristiwa yang 
terjadi di masa lalu, 5) Objek yang terlalu kompleks (seperti rangkaian mesin), 
6) Konsep yang terlalu luas (seperti gempa bumi). 
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c. Dapat mengatasi sikap pasif dari siswa. Media pendidikan dapat menimbulkan 
kegiatan belajar, memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak 
didik dengan lingkungan dan kondisi sebenarnya, dan dapat memungkinkan 
siswa untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuan serta minatnya. 
Ely (dalam Danim, 2010: 12-13) mengemukakan beberapa manfaat 
penggunaan media dalam pembelajaran, yaitu: meningkatkan produktivitas 
pendidikan, memberikan kemungkinan kegiatan pengajaran bersifat individual, 
memberi dasar yang lebih dinamis terhadap pendidikan, pengajaran yang lebih 
mantap, memungkinkan belajar secara seketika dan penyajian pendidikan lebih 
luas. Adapun disampaikan lebih rinci menurut Ely adalah sebagai berikut: 
1. Meningkatkan mutu pendidikan dengan jalan mempercepat rate of 
learning, membantu guru untuk menggunakan waktu belajar secara lebih 
baik, mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi, aktivitas guru 
lebih banyak diarahkan meningkatkan kegairahan anak. 
2. Memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual dengan 
jalan memperkecil atau mengurangi kontrol guru yang tradisional dan 
kaku, memberi kesempatan luas kepada anak untuk berkembang menurut 
kemampuannya, memungkinkan mereka belajar menurut cara yang 
dikehendaki. 
3. Memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah dengan jalan 
menyajikan/merencanakan program pengajaran secara logis dan 
sistematis, mengembangkan kegiatan pengajaran melalui penelitian, baik 
sebagai pelengkap maupun sebagai terapan. 
4. Pengajaran dapat dilakukan secara mantap dikarenakan meningkatnya 
kemampuan manusia sejalan dengan pemanfaatan media komunikasi, 
informasi dan data dapat disajikan lebih konkret, rasional. 
5. Meningkatkan terwujudnya immediacy of learning karena media 
teknologi dapat menghilangkan atau mengurangi jurang pemisah antara 
kenyataan di luar kelas dengan kenyataan yang ada di dalam kelas, 
memberikan pengetahuan langsung. 
6. Memberikan penyajian pendidikan lebih luas, terutama melalui media 
massa, dengan jalan memanfaatkan secara bersama dan lebih luas 
peristiwa-peristiwa langka, menyajikan informasi yang tidak terlalu 
menekankan batas ruang dan waktu. 
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Darmawan (2012: 56-57) mengatakan bahwa ada tiga fungsi media dalam 
pembelajaran, yaitu sebagai suplemen, komplemen, dan subtitusi. Media dapat 
berfungsi sebagai suplemen atau tambahan materi pembelajaran. Walaupun 
sifatnya hanya opsional bagi siswa, namun siswa yang memanfaatkan media 
pembelajaran akan memiliki tambahan pengetahuan dan informasi lebih luas. 
Media juga dapat sebagai komplemen atau pelengkap dalam pembelajaran yang 
dapat memenuhi kebutuhan pengayaan atau perbaikan.  
Fungsi media sebagai pelengkap juga menjadi salah satu solusi perbedaan 
karakter siswa dalam menerima materi pembelajaran. Selain itu, media juga dapat 
berfungsi sebagai subtitusi atau pengganti model pembelajaran. Media sebagai 
pengganti akan memudahkan siswa dalam mengelola kegiatan pembelajaran 
sehingga siswa dapat menyesuaikan waktu dan aktivitas lainnya dengan kegiatan 
pembelajaran. 
Dari uraian di atas mengenai fungsi dan peranan media pembelajaran dapat 
memberi gambaran bahwa pemanfaatan media pembelajaran memiliki manfaat 
yang luas. Media pembelajaran dapat memungkinkan kegiatan pembelajaran lebih 
produktif, efisien, dan dapat menjadikan pembelajaran dilakukan secara individu. 
Siswa juga akan lebih tertarik dengan pembelajaran yang dilakukan sehingga akan 
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran juga harus 
disesuaikan dengan metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. Pembelajaran 
akan dapat berjalan dengan lebih baik apabila media pembelajaran dikembangkan 
dengan baik dan digunakan secara tepat sesuai dengan karakteristik siswa. 
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B. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Penggunaan kata multi dalam multimedia berarti lebih dari satu, sehingga 
dapat diartikan multimedia sebagai penggunaan lebih dari satu media. Hackbarth 
(dalam Winarno et al, 2009: 6) mengartikan multimedia sebagai suatu penggunaan 
gabungan beberapa media dalam menyampaikan informasi yang berupa teks, grafis 
atau animasi grafis, movie, video, dan audio. 
Vaughan (dalam Sutopo, 2009:80) menjelaskan bahwa multimedia 
merupakan kombinasi antara teks, seni, suara, animasi, dan video yang disampaikan 
melalui komputer atau peralatan elektronik dan digital. Melalui gabungan dari 
media-media tersebut pengalaman belajar akan menjadi suatu hal yang interaktif. 
Konsep multimedia juga didefinisikan oleh Haffost (dalam Munir, 2010: 233) 
sebagai suatu sistem komputer yang terdiri dari hardware dan software yang 
memberikan kemudahan untuk menggabungkan gambar, video, fotografi, grafik, 
dan animasi dengan suara, teks, dan data yang dikendalikan dengan program 
komputer.  
Selanjutnya Rubinson (dalam Winarno et al, 2009: 7-8) menyatakan bahwa: 
“The term multimedia to mean computer-aided instruction (CAI) or 
instructional presentation that combine text, graphics, video, and audio, and 
may include interactivity options. (interactivity is the ability of the user to 
determine the sequence of content flow). As an instructional tool, it is 
important to see multimedia as one option in the vast array of instructional 
technology.”  
 
Istilah multimedia dimaknai sebagai pengajaran/pembelajaran dengan 
bantuan komputer (CAI) atau penyajian pembelajaran yang menggabungkan teks, 
grafis, video, audio, dan interaktif. Interaktif adalah kemampuan pengguna untuk 
mengontrol atau menentukan urutan materi pembelajaran sesuai dengan keinginan 
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atau kebutuhan pengguna. Sebagai sarana pembelajaran, hal ini sangat 
berguna/penting dalam memandang multimedia sebagai salah satu pilihan yang 
digunakan dalam teknologi pembelajaran. 
Selanjutnya, Thompson (dalam Munir, 2010: 233) mendefinisikan 
multimedia sebagai suatu sistem yang menggabungkan gambar, video, animasi, dan 
suara secara interaktif. Robin & Linda (dalam Darmawan, 2012:32) menyebutkan 
multimedia sebagai alat yang menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif 
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video. 
Mayer (2009: 3) mendefinisikan multimedia sebagai presentasi materi 
dengan menggunakan kata-kata sekaligus gambar-gambar. Dalam hal ini, yang 
dimaksud dengan kata-kata yaitu penyajian materi dalam bentuk verbal, sedangkan 
yang dimaksud dengan gambar adalah penyajian materi dengan menggunakan 
bentuk gambar baik grafik statis (termasuk ilustrasi, foto, peta, grafik, dan peta) 
maupun grafik dinamis (termasuk animasi dan video). 
Dari beberapa pengertian yang telah diungkapkan oleh para ahli di atas, maka 
dapat diketahui bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah pembelajaran 
dengan menggunakan sistem komputer yang menggabungkan beberapa jenis media 
berupa teks, foto, ilustrasi, grafik, animasi, audio, dan video sehingga menciptakan 
presentasi yang dinamis dan interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif 
melibatkan siswa untuk mengendalikan atau mengoperasikan lingkungan (melalui 
komputer). 
2. Karakteristik Multimedia Pembelajaran  
Multimedia dalam pembelajaran hendaknya melibatkan penggunaan seluruh 
panca indera. Penggunaan keseluruhan dari panca indera akan meningkatkan daya 
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imajinasi, kreatifitas, fantasi, serta emosi peserta didik ke arah yang diharapkan 
(Munir, 2010: 234). Proses pembelajaran yang melibatkan indera lebih dari satu 
akan lebih efektif jika dibandingkan dengan hanya menggunakan satu indera saja. 
Dengan demikian penggunaan multimedia yang melibatkan seluruh indera akan 
sangat mempengaruhi proses pembelajaran. 
Berikut adalah karakteristik multimedia yang dikemukakan oleh Darmawan 
(2012: 55), yaitu: 
a. Konten materi represetatif dalam bentuk visual, audio, dan audio-visual. 
b. Menggunakan beragam media komunikasi . 
c. Memiliki kekuatan bahasa warna dan bahasa resolusi objek. 
d. Pembelajaran disajikan secara bervariasi. 
e. Respons pembelajaran dan penguatan pesan disajikan secara bervariasi. 
f. Mengembangkan prinsip self evaluation dalam mengukur proses dan hasil 
belajarnya. 
g. Dapat digunakan secara klasikal maupun indvidual. 
h. Dapat digunakan secara offline maupun online. 
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif tentunya memiliki 
nilai lebih jika dibandingkan dengan menggunakan media cetak biasa. 
Pembelajaran interaktif mampu meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa karena 
ketertarikannya dengan sistem multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan 
teks, gambar, suara, dan animasi. 
Beberapa kelebihan multimedia diungkapkan oleh Winarno et al (2009: 11) 
antara lain: 
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a. Siswa dapat bekerja secara mandiri maupun dalam skala kelompok kecil 
menurut tingkat kemampuannya, 
b. Lebih efektif untuk menjelaskan materi baru yang bersifat simulasi interaktif, 
c. Penilaian yang ada dapat memberikan umpan balik yang cepat pada siswa 
untuk mengetahui kemampuannya pada suatu masalah atau materi tertentu 
sehingga dapat digunakan sebagai penilaian sumatif, 
d. Dengan suatu teknik pemecahan masalah, siswa akan mempunyai cara 
tersendiri untuk memecahkan masalahnya. 
3. Model-Model Multimedia Pembelajaran 
Pengemasan multimedia pembelajaran hendaknya dilakukan sesuai dengan 
model pembelajaran yang akan digunakan. Terdapat empat model pembelajaran 
dengan multimedia seperti yang disampaikan Darmawan (2012: 60-66), yaitu 
model drills, model tutorial, model simulasi, dan model games (permainan). 
a. Model Drills (latihan) 
Model drills adalah suatu model dalam pembelajaran dengan jalan melatih 
siswa terhadap bahan pelajaran yang telah diberikan (Rusman, 2010: 290). Melalui 
model drills akan ditanamkan kebiasaan tertentu dalam bentul latihan. Dengan 
latihan terus-menerus, maka pengetahuan akan tertanam dan kemudian akan 
menjadi kebiasaan. Selain itu, untuk menanamkan kebiasaan, model ini juga dapat 
digunakan untuk meningkatkan kecepatan, ketepatan, kesempurnaan dalam 
melakukan sesuatu serta dapat pula digunakan sebagai salah satu cara mengulangi 
bahan latihan yang disajikan. 
Model drills merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan 
untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dengan melalui 
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penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang menyerupai atau mendekati 
bentuk sebenarnya.  Latihan diberikan untuk mempermahir keterampilan atau 
memperkuat penguasaan konsep oleh siswa (Arsyad, 2006: 160). 
Secara umum, tahapan materi dengan menggunakan model drills adalah 
sebagai berikut: 
1) Penyajian masalah-masalah dalam bentuk latihan soal pada tingkat tertentu dari 
penampilan siswa. 
2) Siswa mengerjakan soal-soal latihan. 
3) Program merekam penampilan siswa, mengevaluasi kemudian memberikan 
umpan balik. 
4) Jika jawaban yang diberikan siswa benar, maka program menyajikan materi 
selanjutnya dan jika jawaban siswa salah program akan menyediakan fasilitas 
untuk mengulangi latihan. Pengulangan latihan atau perbaikan dapat diberikan 
secara parsial atau pada akhir keseluruhan soal. 
Sebagian program multimedia model drills dapat merekam hasil jawaban 
siswa yang kemudian dapat dilaporkan atau ditunjukkan kepada siswa atau guru 
pada akhir kegiatan pembelajaran dan dapat menjadi landasan untuk proses 
pembelajaran berikutnya. 
b. Model Tutorial 
Model tutorial merupakan program pembelajaran yang menggunakan 
perangkat lunak yang di dalamnya berisi materi pembelajaran. Program 
pembelajaran model tutorial pada dasarnya mengikuti atau meniru sistem tutor yang 
sebagaimana dilakukan oleh guru atau instruktur (Arsyad, 2006: 158). Model 
tutorial menyajikan materi pelajaran dalam unit-unit kecil yang kemudian 
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dilanjutkan dengan pertanyaaan. Respon siswa dianalisis oleh komputer 
(dibandingkan dengan jawaban yang diintegrasikan oleh pembuat program) dan 
umpan balik yang benar diberikan. Program ini menuntut siswa mengaplikasikan 
ide dan pengetahuan yang dimilikinya secara langsung dalam kegiatan 
pembelajaran. 
Secara definisi, tutorial adalah pembelajaran secara khusus dengan instruktur 
yang terkualifikasi. Penggunaan mikro komputer untuk tutorial secara khusus telah 
mencukupi. Tutorial dengan metode alternatif diantaranya dapat berupa bacaan, 
demonstrasi, penentuan bacaan atau pengalaman yang membutuhkan respon secara 
oral dan tulisan serta adanya ujian. 
Terdapat beberapa hal yang menjadi identitas dari model pembelajaran 
dengan tutorial, yaitu: 
1) Pengenalan, 
2) Penyajian informasi, 
3) Pertanyaan dan respons, 
4) Penilaian respons,  
5) Pemberian feedback tentang respons, 
6) Pembetulan, 
7) Pengaturan pengajaran, 
8) Penutup. 
Dalam penerapan model tutorial dengan menggunakan komputer (berbasis 
komputer), terdapat pola-pola pengoperasian sebagai berikut: 
1) Komputer menyajikan materi, 
2) Siswa memberikan respons, 
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3) Respons siswa dievaluasi oleh komputer, 
4) Melanjutkan atau mengulangi tahapan sebelumnya. 
Tutorial dalam program pembelajaran menggunakan komputer bertujuan 
sebagai pengganti guru yang proses pembelajarannya dilakukan melalui penyajian 
teks dan grafik dalam layar yang menyediakan poin-poin pertanyaan atau 
permasalahan, jika respon siswa benar, komputer akan bergerak kepada 
pembelajaran berikutnya, jika respon siswa salah, komputer akan mengulangi 
pembelajaran sebelumnya atau bergerak pada salah satu bagian tertentu bergantung 
pada kesalahan yang dibuat. Adapun tahapan-tahapan pembelajaran dengan 
menggunakan bantuan komputer model tutorial sebagai berikut ini: 
1) Pengenalan, 
2) Penyajian informasi, 
3) Pertanyaan dan respons, 
4) Penilaian respons, 
5) Pemberian balikan respons, 
6) Pengulangan, 
7) Segmen pengaturan pelajaran. 
c. Model Simulasi 
Model simulasi merupakan salah satu strategi pembelajaran yang bertujuan 
untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan 
tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang menyerupai bentuk atau kondisi sebenarnya. 
Model simulasi dapat dibagi menjadi empat kategori, yaitu fisik, situasi, prosedur, 
dan proses. Penggunaan kategori tersebut disesuaikan dengan pembelajaran yang 
dilakukan dan tujuan yang ingin dicapai. 
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Secara umum tahapan materi model simulasi adalah sebagai berikut : 
pengenalan, penyajian informasi, simulasi, pertanyaan dan respon jawaban, 
penilaian respon, pemberian feedback tentang respon, pengulangan, segmen 
pengaturan pengajaran, dan penutup.  
d. Model Games (permainan) 
Model permainan dikembangkan untuk melaksanakan pembelajaran dengan 
cara yang menyenangkan. Dalam model ini, siswa dihadapkan dengan beberapa 
aturan dan petunjuk untuk menggunakan multimedia pembelajaran dengan 
permainan. Pembelajaran dirancang sedemikian rupa sehingga siswa seolah berada 
dalam sebuah permainan. Pembelajaran disajikan melalui simulasi-simulasi 
tertentu yang dibutuhkan agar siswa dapat menerapkan semua pengalaman belajar 
dalam menyelesaikan masalah yang dimaksud. 
Arsyad (2006: 162) mengatakan bahwa program multimedia dengan model 
permainan yang dirancang dengan baik dapat memotivasi siswa dan meningkatkan 
keterampilannya. Dalam permainan yang menuntut siswa untuk menggunakan 
papan ketik misalnya, siswa akan dapat memiliki keterampilan menggunakan papan 
ketik karena dalam permainan siswa dituntut mengetik perintah dengan benar. 
Dengan demikian, yang berkembang dalam pelaksanana proses pembelajaran tidak 
hanya pengetahuan siswa saja, tetapi juga keterampilannya. 
Adapun prosedur atau langkah-langkah pembelajaran  dalam model 
permainan ini tidak jauh berbeda dengan ketiga model multimedia sebelumnya, 
yaitu terdiri dari menu utama, petunjuk program, isi permainan, dan evaluasi. 
Tahapan yang harus ditempuh dalam pembuatan games sebagai salah satu 
model pembelajaran yaitu (Rusman, 2010: 314): 
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1) Tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (dapat berupa skor). 
2) Aturan, yaitu penetapan setiap tindakan yang dapat dilakukan dan tidak dapat 
dilakukan oleh pengguna. 
3) Kompetisi, dapat berupa menyerang lawan, melawan diri sendiri, ataupun 
melawan kesempatan maupun waktu yang telah ditetapkan. 
4) Tantangan, yaitu berupa hal yang harus dikerjakan atau diselesaikan. 
5) Khayalan, permainan sering bergantung pada pengembangan imajinasi untuk 
memberikan motivasi kepada pemain. 
6) Keamanan, permainan menyediakan jalan yang aman untuk menghadapi 
bahaya nyata seperti permainan peperangan. 
7) Hiburan, permainan dalam pembelajaran berperan sebagai penumbuh 
motivasi. 
4. Klasifikasi Multimedia Pembelajaran 
Penggunaan multimedia dalam pembelajaran melibatkan siswa dala 
pengalaman multisensori untuk meningkatkan kegiatan belajar. Multimedia 
menggunakan komputer untuk menyusun informasi yang disimpan dalam berbagai 
bentuk, termasuk teks, gambar diam, grafis, video, suara, musik, efek suara. 
Smaldino et al (dalam Anitah, 2012: 54-55) mengklasifikasikan multimedia sebagai 
berikut: 
a. Multimedia Kits 
Multimedia Kits merupakan kumpulan dari beberapa bahan berisi lebih dari 
satu media yang diorganisasikan untuk satu topik. Multimedia kits dapat dirancang 
untuk digunakan secara individual maupun kelompok kecil. Jenis multimedia kits 
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termasuk CR-ROM, slides, audiotape, videotape, gambar diam, model, media 
cetak, OHT, lembar kerja, gambar, grafis, dan objek. 
b. Hypermedia dan hypertext 
Hypermedia merupakan media yang memiliki komposisi materi yang tidak 
berurutan. Hypermedia mengacu pada software komputer yang menggunakan 
unsur-unsur teks, grafis, video, dan audio yang dihubungkan dengan cara yang 
dapat mempermudah pengguna untuk beralih ke suatu informasi. Pengguna dapat 
memilih cara yang sesuai dengan gaya belajarnya serta cara memproses 
informasinya sendiri. Hypermedia didasarkan pada teori kognitif tentang bagaiman 
seseorang menstruktur pengetahuannya dan bagaimana yang bersangkutan belajar. 
Hypertext mengaitkan suatu teks dengan dokumen-dokumen yang terdiri dari 
teks, audio, dan informasi visual. Hypertext melibatkan pengguna ke dalam 
lingkungan informasi yang tersusun dengan baik. Karakteristik hypertext sesuai 
dengan sifat asosiatif otak yang mengkonstruksi kegiatan kreatif dengan 
jaringannya sendiri. 
c. Media interaktif 
Media interaktif merupakan media yang meminta pengguna untuk 
memperagakan suatu keterampilan dan menerima balikan (feedback). Interaktif 
yang dimaksud adalah adanya interaksi antara media dengan pengguna media, 
sehingga pembelajaran dapat lebih menarik. Media interaktif berbasis komputer 
menciptakan suatu lingkungan belajar multimedia yang menyajikan visual, suara, 
materi video yang dapat dikontrol melalui komputer. Dengan menggunakan media 
interaktif pengguna tidak hanya dapat melihat gambar dan suara, tetapi juga dapat 
memberikan respon dengan kontrol yang tersedia. 
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d. Virtual Reality 
Media yang melibatkan pengalaman multi sensori dan berinteraksi dengan 
fenomena sebagaimana yang ada di dunia nyata. Virtual reality merupakan suatu 
aplikasi teknologi komputer yang relatif baru. Ada beberapa tahapat dalam 
menggunakan virtual reality, dari komputer, masuk ke dalam lingkungan virtual, 
menambah atau berpartisipasi secara parsial, ke tingkat dekstop. Dengan demikian 
pengguna menggunakan komputer untuk melihat jendela kenyataan. 
e. Expert System 
Expert system merupakan suatu sistem yang menggunakan pengetahuan 
manusia dalam komputer untuk memecahkan suatu masalah yang biasanya 
dikerjakan oleh seorang yang ahli dibidangnya. 
5. Desain Pengembangan Multimedia Interaktif 
Perancangan dalam pengembangan multimedia interaktif penting 
diperhatikan agar peran multimedia untuk memotivasi siswa dan meningkatkan 
minat siswa dalam belajar dapat maksimal. Adapun tiga macam perancangan atau 
desain dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang 
dikemukakan oleh Philips & DiGiorgio (dalam Sudatha & Tegeh, 2009: 70-81), 
yaitu desain dokumentasi, desain navigasi, dan desain grafis. 
a. Desain dokumentasi  
Desain dokumentasi meliputi spesifikasi yang dibutuhkan dan alur cerita. 
Spesifikasi yang dibutuhkan mendefinisikan secara jelas fungsi dan ruang lingkup 
serta memberikan gambaran yang jelas mengenai struktur dan isi multimedia. 
Sedangkan alur cerita mendefinisikan hal-hal yang dibutuhkan dalam setiap 
penayangan. 
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b. Desain navigasi 
Desain navigasi menentukan skema pengorganisasian isi materi dalam 
multimedia. Ada beberapa skema navigasi dalam multimedia pembelajaran, yaitu: 
1) Linier, navigasi ini menyajikan informasi atau materi bagian demi bagian. 
2) Hirarki, di mana siswa atau pengguna dapat kembali ke bagian informasi atau 
materi tertentu. 
3) Hirarki campuran, merupakan campuran antara navigasi linier dengan navigasi 
hirarki. 
4) Konsentris, penyajian materi dalam sejumlah topik dengan definisi tertentu 
atau dalam kategori umum. 
5) Hipermedia, desain navigasi yang memfasilitasi pendekatan konstruktivistik. 
Dalam navigasi ini terdapat dua macam navigasi, yaitu navigasi terstruktur dan 
tidak terstruktur. 
6) Struktur eksplisit, pada navigasi ini menu mengarahkan pada layar linier yang 
pada umumnya diakses pada tombol navigasi: berikut, sebelumnya, dan 
sebagainya. Tombol juga dapat berupa icon atau anak panah.  
7) Struktur implisit, dalam struktur ini tombol navigasi menggunakan bagian dari 
materi. 
c. Desain grafis 
Dalam pengembangan multimedia interaktif, desain grafis menjadi hal yang 
penting untuk dapat meningkatkan daya tarik. Desain grafis terdiri dari: 
1) Desain layar 
Desain layar menjadi komunikasi visual untuk menyampaikan pesan secara 
interaktif. Beberapa aspek desain layar diantaranya: 
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a) The brief, merupakan deskripsi singkat tentang pokok masalah atau konsep. 
Setiap unsur visual yang ditampilkan harus memiliki arti untuk 
mengkomunikasikan konsep kepada pengguna. 
b) Layout, mengkomunikasikan maksud dan tujuan pada setiap tampilan layar. 
Memungkinkan kecenderungan menjadi suatu elemen yang dominan, misalnya 
kebiasaan membaca dari kiri ke kanan dan atas ke bawah.  
c) Direction, petunjuk dalam suatu layout sangat penting karena merupakan 
penentu efektifitas dari desain grafis. Susun elemen-elemen secara seimbang, 
dari hal yang penting menuju hal yang logis. 
d) Format, hendaknya dibuat secara konsisten pada setiap tampilan layar. 
Lakukan perubahan konsep apabila diperlukan saja dan jangan terlalu banyak. 
e) Graphics, dalam memilih grafis perhatikan fungsinya sebagai komunikasi 
visual. 
2) Elemen-elemen desain 
Elemen dalam desain penting dalam bagiannya menciptakan suatu 
komunikasi visual. Elemen-elemen dalam desain diantaranya: 
a) Garis, merupakan hal yang sederhana, tetapi dengan penggunaan yang baik 
akan mengarahkan mata pada seluruh bagian layar. 
b) Bentuk, memiliki hubungan yang etis antara satu dengan lainnya. 
c) Tekstur, gunakan tekstur secukupnya agar tidak terlalu tajam bagi mata dan 
menyebabkan kebingungan. 
d) Keseimbangan, pertimbangkan keseluruhan elemen dalam desain agar dapar 
menghasilkan penayangan yang seimbang. 
e) Ruang, berfungsi memberikan pandangan kepada suatu objek yang ditentukan. 
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f) Warna, sesuaikan dengan pengguna dan kesan yang ingin diberikan. 
g) Teks, dapat dibedakan menjadi dua, yaitu teks judul (body text) dan teks isi 
(body text). 
Beberapa prinsip lainnya yang perlu diperhatikan dalam perancangan atau 
desain multimedia pembelajaran interaktif seperti yang diungkapkan Arsyad (2006: 
99-100) berikut ini: 
a. Layar komputer bukan menampilkan halaman penuh, tetapi merupakan 
penayangan yang dinamis dan bergerak secara pelahan. 
b. Materi yang disajikan tidak boleh terlalu padat. Bagilah materi ke dalam 
beberapa penayangan atau dapat dimulai dari bagian yang sederhana ke bagian 
yang rumit dan kompleks. 
c. Pilihlah jenis huruf atau font yang normal, tidak berhias, serta gunakanlah huruf 
kapiltal serta huruf kecil sesuai kebutuhan. 
d. Gunakan antara tujuh sampai sepuluh kata per baris. Hal ini akan lebih 
memudahkan pengguna untuk membaca. Lebih mudah untuk membaca 
kalimat pendek dibandingkan dengan membaca kalimat panjang. 
e. Tidak memenggal kata pada akhir baris, tidak memulai paragraf pada baris 
terakhir pada satu penayangan, tidak mengakhiri paragraf pada baris pertama 
layar tayangan. Luruskan baris kalimat pada sebelah kiri, untuk sebelah kanan 
lebih baik tidak lurus untuk memudahkan dalam membaca. 
f. Jarak dua spasi akan menghasilkan tingkat keterbacaan yang lebih baik. 
g. Memilih karakter huruf tertentu untuk judul dan kata kunci, misalnya: cetak 
tebal, garis bawah, cetak miring (gaya cetak ini tidak digunakan secara 
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berlebihan untuk menjaga perhatian siswa terhadap pentingnya karakter 
dengan gaya cetak tertentu itu). 
h. Teks diberi kotak apabila teks berada berdampingan dengan grafik atau 
representasi visual lainnya pada penayangan yang sama. 
i. Konsisten dengan gaya atau format yang dipilih. 
 
C. Mata Pelajaran Agama Islam 
1. Mata Pelajaran Agama Islam di SMA 
Terdapat beberapa aspek dalam pembelajaran Agama Islam di Sekolah 
Menengah Atas, yaitu al-Quran dan Hadits, Aqidah, Akhlak, Fiqih, Tarikh dan 
kebudayaan Islam.  
a. Al-Quran dan Hadits 
Secara etimologis, al-Quran berasal dari bahasa Arab al qur’an yang berarti 
bacaan. Sedang menurut istilah al-Qur’an berarti kalam Allah yang diturunkan 
kepada Nabi Muhammad SAW. melalui Malaikat Jibril dengan menggunakan 
bahasa Arab sebagai hujjah (bukti) atas kerasulan Nabi Muhammad SAW. dan 
sebagai pedoman hidup bagi manusia serta sebagai media dalam mendekatkan diri 
kepada Allah dengan membacanya (Khallaf dalam Ajad Sudrajat et al, 2013: 48). 
Al-Quran merujuk kepada firman-firman Allah yang diturunkan melalui malaikat 
Jibril, sedangkan hadits merujuk pada sabda Nabi Muhammad SAW. semasa 
hidupnya. 
Dengan diberikannya pembelajaran mengenai al-Qur’an dan hadits 
diharapkan siswa dapat membaca, mempelajari dan memahami isi, serta 
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mengamalkan ayat-ayat yang ada dalam al-Quran serta sabda Nabi Muhammad 
SAW. 
b. Aqidah 
Aqidah berarti perjanjian manusia dengan Tuhan yang berisi tentang 
kesediaan manusia untuk tunduk dan patuh secara sukarela pada kehendak Allah 
(Sudrajat, 2013:72). Dengan dipelajarinya aqidah diharapkan siswa dapat yakin 
bahwa tiada Tuhan selain Allah, yakin bahwa ada hal yang ghaib seperti malaikat, 
yakin bahwa ada Rasul Allah, yakin bahwa petunjuk hidup diberikan oleh Allah, 
yakin akan adanya pertanggungjawaban amal setelah kematian, dan yakin bahwa 
ada aturan pasti yang melandasi kehidupan yang dibuat oleh Allah. 
c. Akhlak 
Akhlak didefinisikan sebagai tindakan membentuk atau membiasakan 
perbuatan yang bermanfaat bagi orang lain (Sudrajat, 2013:80). Akhlak perlu 
dibiasakan agar nantinya seseorang tidak berpikir lagi ketika harus berbuat 
kebaikan. Hal ini jelas menyatakan bahwa diajarkannya akhlak dalam pembelajaran 
Agama Islam adalah untuk menghasilkan siswa yang berbuat untuk kebermanfaatan 
bagi orang di sekitarnya. 
d. Fiqih 
Fiqih adalah salah satu bidang ilmu yang membahas persoalan hukum yang 
mengatur berbagai aspek kehidupan manusia, baik kehidupan pribadi, 
bermasyarakat maupun kehidupan manusia dengan Tuhannya. Diharapkan dengan 
dipelajarinya fiqih siswa dapat mengetahui hukum-hukum yang ada dalam Islam 
serta dapat menjunjung tinggi dengan memegang teguh hukum-hukum tersebut. 
e. Tarikh dan Kebudayaan Islam 
35 
Di dalam tarikh dan kebudayaan Islam siswa akan mempelajari sejarah atau 
perjalanan yang berkaitan dengan peristiwa-peristiwa serta kejadian-kejadian yang 
dilalui oleh umat Islam. Selain itu, siswa juga diharapkan dapat mengetahui 
perkembangan Islam yang ada di dunia. 
Dalam penelitian ini, akan dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk aspek Fiqih yang lebih khususnya pada materi atau topik bahasan Mawaris. 
Dengan demikian siswa diharapkan mampu mengetahui hukum-hukum pembagian 
warisan dalam Islam. 
2. Tujuan Mata Pelajaran Agama Islam 
Pelajaran Agama Islam diadakan di lembaga pendidikan dimaksudkan untuk 
memberikan fasilitas kepada siswa dalam mempelajari dan mendalami agama 
Islam. Dalam pelaksanaannya, perlu adanya tujuan diselenggarakannya pendidikan 
agama Islam karena tujuan merupakan faktor yang teramat penting dalam proses 
pendidikan. Tujuan diadakannya pendidikan agama Islam diungkapkan oleh 
Kemenag (pendis.kemenag.go.id), yaitu: 
a. Peningkatan akses pendidikan bagi seluruh lapisan masyarakat pada RA/BA, 
Madrasah, Pendidikan Keagamaan Islam, dan Pendidikan Tinggi Keagamaan 
Islam. 
b. Peningkatan kualitas pembelajaran yang berorientasi pada pembentukan 
karakter peserta didik. 
c. Peningkatan kualitas lembaga penyelenggara pendidikan pada semua jenis dan 
jenjang pendidikan. 
d. Peningkatan kualifikasi dan kompetensi pendidik dan tenaga kependidikan 
dengan distribusi yang merata di seluruh satuan pendidikan. 
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e. Peningkatan kualitas lulusan yang memiliki pengetahuan dan keterampilan 
sesuai dengan tuntutan kehidupan masyarakat dan mampu berkompetisi baik 
di tingkat nasional dan internasional. 
f. Peningkatan tata kelola Pendidikan Islam yang transparan dan akuntabel 
dengan partisipasi pemerintah daerah, masyarakat, dan pihak lainnya. 
Penyelenggaraan pendidikan agam Islam di SMA/MA memiliki tujuan 
khusus yang dikatakan dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan. Pendidikan 
agama Islam di SMA/MA bertujuan untuk: 
a. Menumbuh kembangkan akidah melalui pemberian, pemupukan, dan 
pengembangan pengetahuan, penghayatan, pengamalan, pembiasaan, serta 
pengalaman peserta didik tentang  Agama Islam sehingga menjadi manusia 
muslim yang terus berkembang keimanan dan ketakwaannya kepada Allah 
SWT, 
b. Mewujudkan manusia Indonesia yang taat beragama  dan berakhlak mulia  
yaitu manusia yang berpengetahuan, rajin beribadah, cerdas, produktif, jujur, 
adil, etis, berdisiplin, bertoleransi (tasamuh), menjaga keharmonisan secara 




1. Pengertian Mawaris 
Mawaris menurut bahasa berasal dari bentuk jamak miratsun, mauruts yang 
dalam bahasa Indonesia bermakna peninggalan orang meninggal yang diwariskan 
kepada ahli warisnya. Mawaris juga sering disebut dengan ilmu faraid yang secara 
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bahasa dari jamak faradah, yang dalam konteks ilmu mawaris adalah ilmu yang 
telah ditetapkan oleh syariat. Sedangkan ilmu Mawaris sendiri dapat diartikan ilmu 
untuk mengetahui orang yang berhak nenerima harta pusaka/warisan, orang yang 
dapat menerima warisan, kadar pembagian yang diterima oleh masing-masing ahli 
waris, dan tata cara pembagiannya. Jadi mawaris ialah harta-harta peninggalan atau 
harta-harta pusaka dari orang yang meninggal yang dapat diwarisi oleh orang-orang 
yang dapat menerimanya. 
Mempelajari mawaris atau faraid merupakan fardu kifayah bagi umat Islam. 
Artinya, dalam suatu masyarakat beragama Islam harus ada orang yang 
mempelajari ilmu mawaris untuk selanjutnya menjadi rujukan penerapan ilmu 
mawaris tersebut di kalangan umat Islam. Apabila tidak ada satu pun orang yang 
mempelajari ilmu mawaris hingga ilmu ini tidak ditegakkan, seluruh kaum 
muslimin di tempat tersebut berdosa. Status mempelajari ilmu mawaris berbeda 
dengan menerapkan hukum waris Islam. Jika mempelajari ilmu mawaris cukup 
sebagian orang saja yang melakukannya, sedangkan menerapkan ilmu mawaris 
merupakan kewajiban bagi seluruh umat Islam atau fardu ‘ain. Dengan demikian, 
menggunakan hukum waris Islam yang telah diturunkan Allah SWT. merupakan 
kewajiban yang mengikat setiap orang Islam. Hal ini terlihat dari nas al-Quran dan 
Hadits yang menegaskan perintah menggunakan ilmu mawaris ini (Usman & 
Somawinata dalam Thoyar, 2011: 187) 
2. Dasar Hukum Waris 
Sumber-sumber atau dasar hukum waris terdapat dalam Al Qur’an dan 
Hadits. Pembagian waris harus dilaksanakan sesuai dengan aturan atau cara Islam, 
seperti yang telah ditegaskan dalam Hadits Ibnumajah, 
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اََنثَّدَح  ُد َّمَحُم  ُنْب يَِبأ  َرَمُع   ِيَندَعْلا  َّدَحاََنث  ُناَيْفُس  ُنْب  َةَنَْييُع  ْنَع  ِدْبَع  ِ َّاللّ  ِنْب  ِد َّمَحُم  ِنْب   ليِقَع  ْنَع  ِِرباَج  ِنْب  ِدْبَع  
 ِ َّاللّ  َلاَق  ْتَءاَج  ُ َةأَرْما  ِدْعَس  ِنْب  ِعِيب َّرلا  َْيتَنْباِب   دْعَس ىَلِإ  ِ  يِبَّنلا ى
َّلَص  ُ َّاللّ  ِهَْيلَع  َمَّلَسَو  َْتلاََقف اَي  َلوُسَر  ِ َّاللّ  ِنَاتاَه َاَتنْبا  
  دْعَس  َلُِتق  َكَعَم  َمَْوي   دُُحأ  َّنِإَو اَمُه َّمَع  َذََخأ  َعيِمَج اَم  َكََرت اَمُهُوَبأ  َّنِإَو  ََةأْرَمْلا  َل  ُحَكُْنت  َِّلإ ىَلَع اَهِلاَم  َتَكََسف  
 ُلوُسَر  ِ َّاللّ ىَّلَص  ُ َّاللّ  ِهَْيلَع  َمَّلَسَو  ىَّتَح  َْتلِزُْنأ  ُةَيآ  ِثاَريِمْلا اََعَدف  ُلوُسَر  ِ َّاللّ ىَّلَص  ُ َّاللّ  ِهَْيلَع  َمَّلَسَو اََخأ  ِدْعَس  ِنْب  
 ِعِيب َّرلا  َلاََقف  ِطَْعأ  ََتنْبا  
  دْع  َْيُثُلث  ِهِلاَم  ِطَْعأَو  َُهَتأَرْما  َنُم ثلا  ْذُخَو  َتَْنأ اَم  َيَِقب  
 
Telah menceritakan kepada kami (Muhammad bin Rumh); telah 
memberitakan kepada kami (Abdullah bin Lahi'ah) dari ('Uqail) bahwa ia 
mendengar (Nafi') mengabari dari (Abdullah bin Umar); Sesungguhnya Rasulullah 
shallallahu 'alaihi wasallam bersabda: "Harta warisan yang telah dibagikan di 
masa Jahiliyah, maka ia sesuai dengan pembagian di masa Jahiliyah itu sendiri. 
Sementara harta warisan yang ada di masa Islam, maka ia sesuai dengan 
pembagian cara Islam." (HR. Ibnumajah No. 2739) 
 
Di dalam Al Qur’an juga ditegaskan mengenai membagikan waris sesuai 
bagiannya dan juga telah disebutkan bagian-bagian yang diterima oleh ahli waris, 
seperti dalam Surah An Nisa ayat 7 berikut, 




Bagi laki-laki ada hak bagian dari harta peninggalan ibu-bapak dan 
kerabatnya, dan bagi wanita ada hak bagian (pula) dari harta peninggalan ibu-
bapak dan kerabatnya, baik sedikit atau banyak menurut bahagian yang telah 
ditetapkan. 
 
Ayat ini menjelaskan bahwa seorang anak baik laki-laki maupun perempuan 
berhak mendapatkan harta peninggalan atau waris yang berasal dari peninggalan 
ibu atau bapak dan kerabatnya yang telah meninggal, berdasarkan bagian-bagian 
yang telah ditentukan besarannya.  
Berhaknya seseorang atas harta waris yang ditinggalkan dikarenakan adanya 
ikatan darah dan ikatan nikah. Oleh karena itu, orang yang menjadi keluarga karena 
adanya ikatan darah atau karena pernikahan maka dia berhak menjadi ahli waris. 
Hal ini telah ditegaskan dalam Surah An Nisa ayat 33, 
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   لُكِلَو اَنْلَعَج  َيِلاَوَم ا َّمِم  َكََرت  ِنَادِلاَوْلا  َنُوبَرَْقْلْاَوۚ   َنيِذَّلاَو  َْتدَقَع  َأ ْمُُكناَمْي  ْمُهُوتآَف  ْمَُهبيِصَنۚ   َّنِإ  َ َّاللّ  َناَك   ىَلَع  ِ لُك  
  ءْيَش ًاديِهَش  
 
Bagi tiap-tiap harta peninggalan dari harta yang ditinggalkan ibu bapak dan 
karib kerabat, Kami jadikan pewaris-pewarisnya. Dan (jika ada) orang-orang 
yang kamu telah bersumpah setia dengan mereka, maka berilah kepada mereka 
bahagiannya. Sesungguhnya Allah menyaksikan segala sesuatu. 
 
Bagian-bagian yang diterima oleh ahli waris juga telah disebutkan dalam Al 
Qur’an dengan prinsip utama pembagian harta waris bagian laki-laki adalah dua 
kali bagian perempuan. Hal ini dijelaskan dalam Surah An Nisa ayat 176 berikut 
ini, 
 َكَنُوتَْفتَْسي  ُِلق  ُ َّاللّ  ْمُكيِتُْفي يِف  ِةَلَلََكْلاۚ   ِنِإ   ؤُرْما  ََكلَه  َسَْيل  ُهَل   دَلَو  َُهلَو   تُْخأ اََهلَف  ُفْصِن اَم  َكََرت ۚ  َوُهَو  ِرَياَُهث  ْنِإ  
 ْمَل  ْنَُكي اََهل   دَلَوۚ   ِْنإَف َاتَناَك  ِنَْيَتْنثا اَمُهَلَف  ِنَاُثل ثلا ا َّمِم  َكََرتۚ   ْنِإَو اُوناَك  ًةَوْخِإ  ًلاَجِر  ًءاَِسنَو  ِرَكَّذلِلَف  ُْلثِم  ِ ظَح  ِنَْيَيثُْنْلْا  ۗ 
 ُنِ َيُبي     ُ َّاللّ   
 ْمُك  َْنأ او لَِضتۗ   ُ َّاللَّو  ِ لُِكب  َش  ءْي   ميِلَع  
 
Mereka meminta fatwa kepadamu (tentang kalalah). Katakanlah: "Allah 
memberi fatwa kepadamu tentang kalalah (yaitu): jika seorang meninggal dunia, 
dan ia tidak mempunyai anak dan mempunyai saudara perempuan, maka bagi 
saudaranya yang perempuan itu seperdua dari harta yang ditinggalkannya, dan 
saudaranya yang laki-laki mempusakai (seluruh harta saudara perempuan), jika ia 
tidak mempunyai anak; tetapi jika saudara perempuan itu dua orang, maka bagi 
keduanya dua pertiga dari harta yang ditinggalkan oleh yang meninggal. Dan jika 
mereka (ahli waris itu terdiri dari) saudara-saudara laki dan perempuan, maka 
bahagian seorang saudara laki-laki sebanyak bahagian dua orang saudara 
perempuan. Allah menerangkan (hukum ini) kepadamu, supaya kamu tidak sesat. 
Dan Allah Maha Mengetahui segala sesuatu. 
 
3. Sebab mendapatkan warisan 
a. Karena adanya hubungan nasab dengan muwaris. 
Kekerabatan atau hubungan darah adalah sebab yang paling utama dalam 
menerima warisan karena hubungan darah tidak dapat dihilangkan. Allah swt 
berfirman dalam Qur’an Surah Al Anfal ayat 75,  
   ُولُوأَو  ِماَح أَر ألْا ِأمُهُضأَعب  َِىل أَوأ ِ  ضأَعب ب ي ف  ِبَات  ك ِ َاللِّ  َِن إ ََِاللّ  ِ لُك ب  ِء أيَش  ِمي لَع ... 
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... Orang-orang yang mempunyai hubungan kerabat itu sebagiannya lebih 
berhak terhadap sesamanya (daripada yang bukan kerabat) di dalam kitab Allah. 
Sesungguhnya Allah Maha mengetahui segala sesuatu. 
b. Karena adanya hubungan pernikahan dengan muwaris (suami/istri). 
Hubungan pernikahan dalam hal ini adalah sebab mendapatkan warisan dan 
hal ini terjadi setelah akad nikah yang sah dilakukan dan terjadi hubungan antara 
suami istri. Namun, apabila pernikahan tidak dilakukan secara sah atau seseorang 
telah mendapatkan talak, maka hilanglah hak untuk mendapatkan waris. Telah 
ditegaskan dalam Surah An Nisa ayat 12, 
ِأمَُكلَو ُِف أص ن  اَم  َِكََرت ِأمُكُجاَو أَزأ ِأن إ ِأَمل ِأنَُكي َِنَُهل  َِدلَو ِأن َإف َِناَك َِنَُهل  َِدلَو  ُِمَُكَلف ُُِعب ُّرلا  اَم  م َِنأكََرت ِأن  م  ِدأَعب  ِةَي  صَو َِني  صُوي  
اَه ب ِأَوأ   
 ...  ِنأيَد َِنَُهلَو ُُِعب ُّرلا اَم  م ِأُمت أكََرت ِأن إ ِأَمل ِأنَُكي ِأمَُكل  
 َِدلَو 
Dan bagianmu (suami-suami) adalah seperdua dari harta yang ditinggalkan 
oleh isteri-isterimu, jika mereka tidak mempunyai anak. Jika mereka (istri-istrimu) 
itu mempunyai anak, maka kamu mendapat seperempat dari harta yang 
ditinggalkannya setelah dipenuhi wasiat yang mereka buat atau (dan) setelah 
dibayar hutangnya. Para isteri memperoleh seperempat harta yang kamu 
tinggalkan jika kamu tidak mempunyai anak.... 
 
4. Syarat dibaginya harta waris 
Adapun syarat terjadinya pewarisan dalam Islam sebagai berikut : 
a. Muwaris telah dinyatakan meninggal dunia baik secara hakiki (mati 
sebenarnya) atau secara hukum (dianggap telah meninggal karena alasan-
alasan yang dapat dibenarkan secara syar’i). 
b. Ahli waris masih hidup secara hakiki pada waktu muwaris meninggal dunia 
meskipun hanya berselang sesaat. 
c. Seluruh ahli waris diketahui secara pasti baik orang yang berkedudukan 
sebagai ahli waris maupun bagian masing-masing. 
5. Hikmah Mawaris 
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a. Mawaris memperkuat keyakinan bahwa Allah betul-betul Maha Adil, karena 
adilannya Allah tidak hanya terdapat pada ciptaan-Nya, tetapi juga pada 
hukum-hukum yang telah diterapkan-Nya, seperti hukum waris islam. Prinsip-
prinsip keadilan mawaris tersebut antara lain : 
1) Semua ahli waris yang mempunyai hubungan darah secara langsung dengan 
pewaris (Ibu, Ayah, Anak laki-laki, Anak perempuan) tentu akan mendapat 
bagian harta warisan mereka tidak dapat terhalang oleh ahli waris lain. 
2) Suami mendapat bagian harta peninggalan istrinya dan istri mendapat bagian 
dari harta peninggalan suaminya, walaupun antara suami dengan istri tidak ada 
hubungan darah, tetapi dalam kehidupan sehari-hari hubungan mereka sangat 
dekat dan jasanya pun antara satu terhadap lainnya tidak sedikit. 
3) Laki-laki mendapat harta warisan dua kali lipat dari perempuan. Hal ini sesuai 
dengan prinsip keadilan bahwa kewajiban dan tanggung jawab laki-laki lebih 
besar daripada perempuan. 
b. Hukum waris islam memberi petunjuk kepada setiap muslim, keluarga muslim, 
dan masyarakat islam, agar selalu giat melakukan usaha-usaha dakwah dan 
pendidikan islam, sehingga tidak ada seorang islam pun yang murtad. 
c. Menghilangkan jurang pemisah antara kelompok kaya dan kelompok miskin 
serta dapat mendorong masyarakat untuk maju. Alasannya : 
1) Hasil peninggalan orang-orang kaya yang meninggal dunia tetapi tidak 
meninggalkan ahli waris, dimanfaatkan untuk kepentingan kesejahteraan 
masyarakat. 
2) Muslimin yang dikaruniai Allah harta kekayaan yang melimpah, alangkah 
baiknya sebelum meninggal dunia berwasiat supaya 1/3 dari harta 
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peninggalannya diserahkan kepada lembaga sosial atau lembaga pendidikan 
dan dakwah islam untuk kepentingan umat. 
d. Mematuhi hukum waris islam dengan dilandasi rasa ikhlas karena Allah dan 
untuk memperoleh ridha Nya, tentu akan dapat menghilangkan sifat-sifat 
tercela yang mungkin timbul kepada para ahli waris. 
6. Pembelajaran Mawaris di SMA 
Mawaris menjadi salah satu topik bahasan yang dipelajari dalam pelajaran 
Agama Islam di SMA. Pembelajaran topik bahasan Mawaris termasuk dalam aspek 
Fiqih, karena yang dipelajari adalah mengenai hukum waris. Mawaris diajarkan 
kepada siswa kelas XII semester 2. Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, 
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang diharapkan dalam topik bahasan 
Mawaris adalah sebagai berikut: 
a. Standar kompetensi: 
1) Memahami hukum Islam tentang Waris. 
b. Kompetensi dasar: 
1) Menjelaskan ketentuan-ketentuan hukum Waris. 
2) Menjelaskan contoh pelaksanaan hukum Waris. 
Dari standar kompetensi dan kompetensi dasar tersebut, tedapat materi yang 
harus dikuasai oleh siswa. Materi tersebut yaitu: 
a. Syarat-syarat pembagian warisan, 
b. Ketentuan ahli waris,  
c. Hal-hal yang membatalkan hak waris, 
d. Contoh perhitungan warisan. 
43 
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dalam penelitian ini 
disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku, sebagaimana telah diungkapkan 
dalam standar kompetensi, kompetensi dasar, serta materi yang harus dikuasai oleh 
siswa. 
 
E. Karakteristik Siswa SMA 
1. Perkembangan Psikologi Siswa SMA 
Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah anak yang memiliki rentang 
usia antara 16-18 tahun. Rentang usia tersebut termasuk dalam fase usia remaja atau 
masa pubertas. Menurut Aristoteles (dalam Sumanto, 2014:74), fase remaja adalah 
masa peralihan dari anak menjadi dewasa yaitu antara usia 14-21 tahun. Sedangkan 
Hurlock (dalam Sumanto, 2014: 76) memasukkan usia 11 dan 13 tahun sampai 21 
tahun sebagai fase adolescene (remaja), yang kemudian dibagi lagi menjadi tiga 
masa, yaitu: 
a. Fase pre-adolescene, wanita pada usia 11-13 tahun, pria usia 14 tahun. 
b. Fase early adolescene, mulai pada usia 13-14 tahun sampai 16-17 tahun. 
c. Fase late adolescene, usia 18 tahun ke atas. 
Kroch (dalam Sumanto, 2014:77) mengkategorikan usia SMA ke dalam fase 
kematangan, yaitu pada usia 13-21 tahun. Pada usia tersebut anak mulai manyadari 
kekurangan-kekurangan dan kelebihan-kelebihannya, yang dihadapi dengan sikap 
sewajarnya. Pada fase kematangan menuju dewasa anak akan mulai menerima 
pendapat orang lain dan dapat memberikan toleransi terhadap keyakinan orang lain 
serta sudah menyadari bahwa orang lain memiliki hak yang sama dengan yang 
dimilikinya. Menurut pendapat Erikson (dalam Sumanto, 2014:86), selama masa 
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remaja seseorang mengalami peralihan antara rasa aman masa anak-anak dan 
otonomi orang dewasa. Dalam mencari jati dirinya, remaja akan mencoba berbagai 
peran. Remaja yang sukses menggali sejumlah pilihan muncul dengan rasa cocok 
dan diterima. Sedangkan remaja yang gagal menemukan identitas dirinya akan 
menarik diri dari pergaulan dengan teman dan keluarga tersisih dalam pergaulan. 
Masa remaja memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
a. Masa remaja merupakan masa peralihan dari kanak-kanak menuju dewasa. 
b. Masa remaja sebagai periode perubahan sehingga terjadi peningkatan emosi. 
c. Masa remaja sebagai usia bermasalah, cenderung tidak rapi dan tidak hati-hati. 
d. Masa remaja sebagai usia yang menimbulkan ketakutan, sehingga akan merasa 
banyak masalah yang dihadapinya. 
e. Masa remaja merupakan masa dimana seseorang akan memaksakan seperti 
yang dia inginkan (tidak realistis). 
f. Masa remaja sebagai ambang masa dewasa yaitu mencari hingga menemukan 
identitas diri sendiri. 
2. Perkembangan Kognitif Siswa SMA 
Ditinjau dari segi kognitif, fase remaja yang merupakan fase dimana 
seseorang memasuki jenjang SMA masuk ke dalam kategori fase formal 
operational yaitu usia 11 atau 12 tahun ke atas menurut Sumanto (2014: 158), 
sedangkan menurut Piaget (dalam Sanjaya, 2011: 267) seseorang memasuki fase 
operasional formal pada usia 12-14 tahun ke atas. Pada fase ini seseorang sudah 
mampu berpikir secara abstrak tanpa melihat situasi atau konsisi konkret. Seseorang 
sudah mampu menghadapi persoalan yang bersifat hipotetis. Selain itu, seseorang 
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juga telah mampu mengatasi masalah-masalah yang lebih kompleks dan 
membutuhkan logika serta penalaran. 
Pada fase formal operational seseorang telah mampu berpikir abstrak dan 
logis sehingga pada periode ini remaja mampu menciptakan bayangan situasi ideal 
yang diinginkan, seperti orang tua yang ideal, lingkungan yang ideal, masyarakat 
yang ideal, kemudian bayangan yang ideal tersebut dibandingkan dengan apa yang 
ditemukan dalam kehidupan nyata. Remaja juga akan mulai mempertimbangkan 
kemungkinan-kemungkinan yang akan dihadapinya pada masa yang akan datang, 
serta akan menjadi apa dirinya ketika dewasa nanti. Dalam memecahkan suatu 
masalah, dapat dilakukan secara lebih sistematis, mengembangkan hipotesis 
mengenai mengapa sesuatu dapat terjadi dengan cara tertentu dan hipotesis tersebut 
diujinya dengan cara deduktif. Dengan demikian, pemikiran pada tahap operasional 
formal ini ditandai dengan pemikiran yang bersifat proporsional dan hipotetiko-
deduktif. 
 
F. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran agama Islam di lembaga pendidikan sangatlah penting. Agama 
Islam bukan hanya ilmu teori saja, melainkan juga harus diterapkan atau 
dilaksanakan sehingga seseorang dapat menjadi pribadi yang baik. Terdapat 
beberapa aspek yang harus dipelajari dalam pembelajaran agama Islam, yaitu al-
Quran dan Hadits, Aqidah, Akhlak, Fiqih, Tarikh dan kebudayaan Islam. Begitu 
pentingnya agama Islam untuk dipelajari, sehingga perlu pelaksanaan pembelajaran 
yang baik agar ilmu yang diberikan dapat diterima dengan baik. 
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Dalam pelaksanaannya, pembelajaran agama Islam masih diberikan dengan 
menggunakan cara verbal (ceramah dan diskusi) dan belum ada media yang 
mendukung kegiatan pembelajaran, khususnya di SMA Islam Terpadu Abu Bakar 
Yogyakarta. Materi yang begitu kompleks masih disampaikan dengan cara verbal 
saja tanpa adanya dukungan media pembelajaran. Selain itu, waktu yang tersedia 
untuk pembelajaran agama Islam tergolong kurang. Khususnya pada materi 
Mawaris, banyak materi yang harus diajarkan dan dipahami oleh siswa, namun 
waktu yang diberikan untuk kegiatan pembelajran hanya sedikit sehingga guru 
hanya menyampaikan materi dengan secukupnya. Kemudian, siswa merasakan 
susah untuk menerima materi yang sifatnya kompleks dalam waktu singkat. Hal ini 
juga dibuktikan dengan kurangnya nilai yang diperoleh oleh siswa sehingga masih 
di bawah ketuntasan minimum. 
Berdasarkan masalah tersebut, diketahui diperlukan media pembelajaran 
yang dapat membantu siswa dalam mempelajari dan memahami materi dalam 
pelajaran agama Islam sehingga dipilih media berupa multimedia pembelajaran 
interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu siswa untuk 
mempelajari materi yang kompleks tanpa terikat waktu. Selain itu, penyajian materi 
dengan adanya interaksi siswa dengan multimedia dapat meningkatkan motivasi 
siswa untuk belajar. Hal ini juga berkaitan dengan karakteristik siswa SMA yang 
sudah mampu untuk berfikir logis dan abstrak sehingga siswa sudah mampu 
mempelajari suatu materi hanya dengan membayangkan suatu kondisi yang logis. 
Produk berupa multimedia pembelajaran interaktif dikembangkan melalui proses 
validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, kemudian diujikan kepada 
47 
siswa sehingga menghasilkan produk multimedia yang layak digunakan untuk 
belajar.  
 
G. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan kajian pustaka, maka pertanyaan penelitian 
yang diajukan dan diharapkan diperoleh jawabannya melalui penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara mengembangkan multimedia interaktif Mawaris? 
2. Bagaimana penilaian ahli media pada aspek tampilan dan aspek pemrograman 
terhadap produk multimedia interaktif Mawaris? 
3. Bagaimana penilaian ahli materi pada aspek isi dan aspek pembelajaran 
terhadap produk multimedia interaktif Mawaris? 


















A. Model Pengembangan 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian Research & Development 
(Penelitian & Pengembangan) yang dilakukan dengan menggunakan model 
pengembangan Hannafin & Peck. Model Hannafin & Peck merupakan model 
desain atau perancangan pembelajaran yang terdiri atas tiga fase, yaitu analisis 
kebutuhan, desain, dan pengembangan atau implementasi yang pada setiap fasenya 
melalui proses evaluasi atau revisi (Wiyani, 2013: 44). Model Hannafin & Peck 
merupakan model desain pembelajaran yang berorientasikan pada pengembangan 
suatu produk.  
 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan Hannafin dan 







Gambar 1. Model Hannafin & Peck. 
 
Model Hannafin & Peck terdiri dari tiga tahapan atau fase, yaitu (1) Analisis 










Evaluation / Revision 
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Pengembangan dan Implementasi (Develompent and Implementation), yang 
dimana pada setiap tahapnya dilakukan proses evaluasi atau revisi (Evaluation / 
Revision). 
1. Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 
Fase pertama dari model Hannafin dan Peck adalah analisis kebutuhan (Need 
Assessment). Analisis kebutuhan (Sanjaya, 2011: 92) merupakan kegiatan untuk 
mengumpulkan informasi tentang kesenjangan yang seharusnya dimiliki oleh setiap 
siswa dengan apa yang telah dimiliki. Glasgow (dalam Sanjaya, 2011: 93) 
menjelaskan tahapan-tahapan dalam analisis kebutuhan sebagai berikut: 
a. Pengumpulan Informasi 
Dalam merancang pembelajaran harus terlebih dulu dipahami mengenai 
siswa dapat mengerjakan apa, siapa memahami apa, siapa yang akan belajar, 
kendala-kendala apa yang akan dihadapi, dan begaimana pengaruh keadaan tertentu 
terhadap karakteristik siswa. Dalam penelitian ini, pengumpulan informasi 
dilakukan melalui wawancara dengan guru dan siswa, observasi, serta studi 
dokumentasi. 
b. Identifikasi Kesenjangan 
Kaufman (Sanjaya, 2011: 95) menjelaskan adanya lima elemen yang saling 
berkaitan untuk mengidentifikasi suatu kesenjangan, yaitu: 
1) Input, meliputi kondisi yang tersedia pada saat ini misalnya tentang keuangan, 
waktu, bangunan, guru, pelajar, kebutuhan, permasalahan, tujuan, materi 
kurikulum yang ada. 
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2) Proses, meliputi pelaksanaan pendidikan yang berjalan (pola pembentukan 
staf, pendidikan yang berlangsung sesuai kompetensi, perencanaan, metode, 
pembelajaran individu, dan kurikulum yang berlaku). 
3) Produk, meliputi penyelesaian pendidikan, keterampilan, pengetahuan dan 
sikap yang dimiliki, serta kelulusan tes kompetensi. 
4) Output, meliputi ijazah kelulusan, keterampilan prasyarat, lisensi. 
5) Outcome, meliputi kecukupan dan kontribusi individu atau kelompok saat ini 
dan masa depan. Outcome merupakan hasil akhir yang akan diperoleh. 
Dari lima elemen tersebut, dalam penelitian dan pengembangan ini hanya 
akan digunakan tiga elemen, yaitu input, proses, dan produk. Hal ini dikarenakan 
penelitian dan pengembangan ini memiliki ruang lingkup terbatas dalam kegiatan 
pembelajaran, tidak mencapai kelulusan dan lisensi yang didapatkan. 
c. Analisis Performance 
Setelah ditemukan adanya kesenjangan, selanjutnya diidentifikasi 
kesenjangan mana yang dapat dipecahkan melalui perencanaan pembelajaran dan 
mana yang memerlukan pemecahan dengan cara lain, seperti melalui kebijakan 
pengelolaan baru, penentuan struktur organisasi yang lebih baik, atau mungkin 
melalui pengembangan bahan dan alat-alat. Analisis performance meliputi: 
1) Mengidentifikasi kinerja guru. 
2) Mengidentifikasi sarana dan kelengkapan penunjang. 
3) Mengidentifikasi berbagai kebijakan sekolah. 
d. Identifikasi Hambatan dan Sumber 
Berikutnya adalah mengidentifikasi kendala yang muncul beserta sumbernya. 
Berbagai kendala dapat meliputi waktu, fasilitas, bahan, pengelompokan dan 
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komposisinya, filosofi, personal, dan organisasi. Sedangkan sumbernya dapat 
berasal dari (1) orang yang terlibat dalam suatu program pembelajaran, (2) fasilitas 
yang ada, (3) jumlah pendanaan serta pengaturannya. 
e. Identifikasi Karakteristik Siswa 
Tujuan utama dalam desain suatu pembelajaran adalah untuk memecahkan 
masalah yang dihadapi oleh siswa. Oleh karena itu, hal-hal yang berkaitan dengan 
siswa termasuk ke dalam analisis kebutuhan. Identifikasi yang berkaitan dengan 
siswa diantaranya adalah tentang usia, jenis kelamin, level pendidikan, tingkat 
sosial ekonomi, latar belakang, gaya belajar, pengalaman, dan sikap. 
f. Identifikasi Tujuan 
Mengidentifikasi tujuan yang ingin dicapai merupakan salah satu kegiatan 
yang harus dilakukan dalam analisis kebutuhan. Tidak semua kebutuhan menjadi 
tujuan dalam pembelajaran. Perlu untuk ditetapkan tujuan-tujuan yang akan dicapai 
sesuai dengan kondisi. 
g. Merumuskan Masalah 
Tahap akhir dalam proses analisis masalah adalah menuliskan pernyataan 
masalah sebagai pedoman dalam penyusunan proses desain pembelajaran. Untuk 
merumuskan masalah digunakan format RUPS (Research Utilizing Problem 
Solving) menurut Jung et al (dalam Sanjaya, 2011: 100) yaitu dengan menggunakan 
pokok pertanyaan yang harus dijawab untuk dapat mengetahui permasalahan yang 
harus dipecahkan, yaitu: 
1) Siapa yang akan menjadi sasaran permasalahan? 
2) Apa yang menjadi faktor penyebab permasalahan? 
3) Macam apa permasalahan yang dihadapi? 
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4) Apakah tujuan dari pengembangan? 
2. Desain atau Perancangan (Design) 
Dalam fase ini, data atau informasi yang telah diperoleh dari fase pertama 
dipindahkan kedalam bentuk dokumen yang menjadi tujuan dibuatnya media 
pembelajaran. Fase desain bertujuan untuk mengidentifikasikan dan 
mendokumenkan kaidah yang paling baik untuk mencapai tujuan pembuatan media 
tersebut. Dalam tahap ini juga dilakukan penyusunan desain produk yang akan 
dikembangkan serta mengumpulkan materi yang akan dikembangkan. Seluruh 
dokumen dan materi disusun ke dalam draf produk yang telah disesuaikan dengan 
keperluan peserta didik dan media pembelajaran seperti yang diperoleh pada fase 
analisis kebutuhan. 
3. Pengembangan dan Implementasi (Development and Implementation). 
Fase yang terakhir dalam model Hannafin & Peck adalah fase pengembangan 
dan implementasi. Dalam fase ini dilakukan pengujian serta penilaian formatif dan 
sumatif. Dokumen yang dihasilkan pada tahap desain digunakan menjadi landasan 
untuk membantu pembuatan produk media pembelajaran. Untuk menilai 
kelancaran media pembelajaran yang dihasilkan seperti kesinambungan link maka 
dilakukan penilaian dan pengujian pada fase ini. Dalam penelitian ini, penilaian dan 
pengujian akan dilakukan sebanyak tiga tahap, yaitu validasi oleh ahli media dan 
materi, uji coba produk skala terbatas, uji coba produk skala lebih luas. Setelah itu, 
hasil dari proses penilaian dan pengujian digunakan untuk mencapai kualitas media 
yang diinginkan dan layak untuk digunakan. 
Uji coba produk skala terbatas merupakan penggunaan dan penilaian produk 
oleh siswa selaku responden dengan skala kecil. Jumlah siswa dalam uji coba skala 
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kecil terdiri atas 8-20 orang yang merupakan representatif untuk mewakili populasi 
sasaran yang sebenarnya (Suparman, 2012: 308). Sedangkan uji coba produk skala 
lebih luas merupakan penggunaan dan penilaian produk oleh siswa dengan skala 
besar atau uji coba lapangan. Jumlah responden uji coba produk skala lebih luas 
terdiri dari 15-30 orang siswa yang mewakili populasi sasaran (Suparman, 2012: 
310). 
4. Penilaian atau Revisi (Evaluation/Revision) 
Model Hannafin dan Peck menekankan pada proses penilaian atau revisi 
dilakukan pada setiap fase secara berulang. Penilaian atau revisi dilakukan pada 
setiap fase secara berkesinambungan. 
 
C. Desain Uji Coba Produk 
1. Uji Coba 
Uji coba multimedia interaktif yang dikembangkan dilaksanakan di Sekolah 
Menengah Atas Islam Terpadu Abu Bakar Yogyakarta yang berlokasi di Jl. 
Rejowinangun No.28 E, Rejowinangun, Kotagede, Kota Yogyakarta, Daerah 
Istimewa Yogyakarta. Pemilihan SMA IT Abu Bakar sebagai lokasi penelitian, 
dikarenakan sekolah tersebut berbasis Islami sehingga sangat sesuai dengan 
penelitian yang akan dilaksanakan. Selain itu, sarana prasarana yang dimiliki oleh 
sekolah juga mendukung kegiatan penelitian. Secara keseluruhan penelitian 
dilaksanakan pada bulan Januari tahun 2017 sampai bulan April tahun 2017. 
Kegiatan uji coba dilaksanakan selama dua kali yang terbagi menjadi uji coba 
produk skala terbatas dan uji coba produk skala lebih luas. 
2. Subjek Uji Coba 
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Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII SMA Islam Terpadu Abu 
Bakar Yogyakarta, yang dilakukan dengan pengambilan sampel beberapa siswa 
dalam dua tahapan sebagai berikut: 
a. Uji coba produk skala terbatas dengan subjek sejumlah 12 siswa perwakilan 
dari setiap kelas dan dipilih secara acak. 
b. Uji coba produk skala lebih luas dengan subjek sejumlah 18 siswa perwakilan 
dari setiap kelas dan dipilih secara acak. 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Dalam penelitian pengembangan multimedia Mawaris ini pengumpulan data 
dilakukan dengan cara: 
a. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk studi 
pendahuluan dalam menemukan masalah yang harus diteliti (Sugiyono, 2016: 194). 
Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan untuk mengetahui mengenai 
permasalahan dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan data tentang 
analisis kebutuhan guru dan siswa, dengan pedoman wawancara sebagai berikut: 
1) Guru 
a) Proses pembelajaran 
b) Media yang digunakan 
c) Metode pembelajaran 
d) Sarana prasarana dalam pembelajaran 
e) Kebutuhan media pembelajaran 
2) Siswa 
a) Proses dan kendala dalam pembelajaran 
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b) Media yang digunakan 
3) Dokumentasi 
Dokumentasi dilakukan untuk mengetahui silabus, RPP, dan materi yang 
akan digunakan dalam pengembangan multimedia Mawaris. 
4) Angket atau Kuesioner 
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan memberikan sejumlah pertanyaan tertulis untuk dijawab oleh responden 
(Sugiyono, 2016: 199). Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk 
mengumpulkan data dari ahli materi, ahli media, serta siswa sebagai pengguna 
sehingga dapat diketahui kelayakan dari produk yang telah dikembangkan.  
a) Ahli materi 
Angket ahli materi digunakan untuk mendapatkan data penilaian produk 
mengenai apsek pembelajaran dan aspek isi pembelajaran. 





1 Isi Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 
Kesesuaian materi dengan indikator. 
Kejelasan petunjuk belajar. 
Variasi penyampaian jenis informasi. 
Kesesuaian soal dengan materi yang 
disampaikan 
2 Pembelajaran  Kualitas materi yang disajikan. 
Kejelasan informasi dalam ilustrasi (gambar dan 
video). 
Penggunaan prinsip pembelajaran 
Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 
 
b) Ahli media 
Angket ahli media digunakan untuk mendapatkan data penilaian produk dari 
aspek tampilan dan aspek pemrograman. 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No. Aspek Penilaian Indikator 
1 Tampilan Kualitas grafis dalam media 
Kualitas musik dalam media 
Kualitas ilustrasi pendukung materi 
Kesesuaian kemasan media 
2 Pemrograman Kemudahan memahami dan menggunakan 
program 
Interaksi pembelajaran dalam program 
Kesesuaian desain navigasi dalam media 
 
c) Siswa (responden uji coba) 
Angket siswa digunakan untuk mendapatkan data mengenai daya tarik dan 
ketepatan bagi siswa atau responden uji coba. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Siswa. 
No. Aspek Penilaian Indikator 
1 Pembelajaran Peningkatan motivasi dan kemudahan belajar 
Kejelasan petunjuk dalam belajar 
2 Isi Kejelasan Isi Materi 
Kejelasan contoh yang digunakan 
3 Pemrograman Kemudahan dalam menggunakan program 
Kesesuaian navigasi dalam program 
4 Tampilan Kesesuaian grafis dalam program (warna, 
font, dan tata letak, background) 
Kesesuaian musik dan audio 
 
5. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Analisis 
deskriptif kuantitatif dilakukan untuk mencari jumlah nilai yang diperoleh dari 
tanggapan yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, serta responden uji coba 
(siswa) mengenai kualitas produk yang dikembangkan. Dari hasil validasi yang 
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media maka diperoleh tanggapan berupa saran 
untuk dilakukan revisi terhadap produk. Kemudian, data kualitas produk yang 
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didapatkan dari penilaian oleh ahli materi dan ahli media dilakukan analisis sebagai 
berikut: 
a. Menentukan skala penilaian menggunakan skala Likert yaitu dengan 
menjabarkan variabel yang akan diukur menjadi indikator variabel Widoyoko 
(2016: 104). Skala Likert yang digunakan dengan nilai kuantitatif skala empat 
dengan penilaian sebagaimana berikut ini: SB: Sangat Baik, B: Baik, K: 
Kurang, SK: Sangat Kurang. Digunakannya skala empat dimaksudkan untuk 
mengantisipasi adanya kecenderungan responden memberikan jawaban pada 
kategori tengah karena alasan kemanusiaan (Sukardi, 2007: 147). Selain itu 
skala empat dipilih untuk menghindari kecenderungan responden memilih 
alternatif tengah sebagai pilihan yang dianggap paling aman yaitu cukup, 
netral atau ragu-ragu (Widoyoko, 2016: 105). 
b. Mengubah skor yang diperoleh ke dalam bentuk kualitatif.  Data skor rata-rata 
yang diperoleh kemudian diubah menjadi bentuk kualitatif dengan disesuaikan 
dengan klasifikasi kelayakan menurut  Widoyoko (2009: 238): 
Tabel 4. Pedoman Klasifikasi Kelayakan Produk Media. 
Interval Kriteria 
?̅? ≥ ( ?̅?i + 1,75 SBi ) Sangat Baik 
( ?̅?i + 0,75 SBi ) ≤ ?̅? < ( ?̅?i + 1,75 SBi ) Baik 
( ?̅?i  - 0,75 SBi ) ≤ ?̅? < ( ?̅?i + 0,75 SBi ) Cukup 
( ?̅?i - 1,75 SBi ) ≤ ?̅? < ( ?̅?i - 0,75 SBi ) Kurang 
?̅? < ( ?̅?i - 1,75 SBi ) Sangat Kurang 
 
Keterangan: 
?̅? = skor empiris 
?̅?i = rata-rata ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
SBi = simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
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Hasil skor penilaian kemudian diklasifikasikan menjadi bentuk kualitatif. 
Apabila produk media termasuk pada klasifikasi sangat baik, baik, dan cukup maka 
produk termasuk dalam klasifikasi layak, sedangkan apabila termasuk dalam 
klasifikasi kurang atau sangat kurang, maka perlu dilakukan revisi terhadap produk 
yang dikembangkan. Revisi terhadap produk juga perlu dilakukan apabila ada 





















HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk   
Terdapat 3 fase yang dilakukan untuk mengembangkan produk multimedia 
interaktif Mawaris berdasarkan model pengembangan Hannafin & Peck, yaitu 
analisis kebutuhan, desain, serta pengembangan dan implementasi. Pada setiap fase 
tersebut juga dilakukan penilaian atau revisi. Pengembangan multimedia interaktif 
Mawaris dapat dijabarkan sebagaimana berikut ini: 
1. Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 
Langkah pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah analisis 
kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan melalui tujuh tahapan Glasgow (dalam 
Sanjaya, 2011: 93-101) sebagai berikut: 
a. Pengumpulan Informasi 
Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara wawancara, observasi, dan 
studi dokumentasi. Sasarannya adalah siswa kelas XII SMA IT Abu Bakar 
Yogyakarta serta guru pengampu mata pelajaran Agama Islam dalam penyampaian 
materi mawaris. Setelah dilakukan kegiatan tersebut dapat diketahui bahwa guru 
telah mempersiapkan perencanaan pembelajaran dengan baik. Sarana dan prasarana 
yang tersedia di sekolah juga telah mencukupi. Namun tenyata terdapat kendala 
yang dihadapi, yaitu kurangnya waktu untuk memberikan materi mawaris yang 
kompleks, sehingga hasil belajar siswa kurang dari nilai KKM (Kriteria Ketuntasan 
Minimum).  
b. Identifikasi Kesenjangan 
1) Input 
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Dari hasil penelitian, diketahui bahwa di dalam kurikulum materi mawaris 
diajarkan kepada siswa di kelas XII. Namun, pada pelaksanaannya waktu yang 
tersedia tidak mencukupi untuk memberikan pemahaman kepada siswa mengenai 
materi yang harus diajarkan. Kompleksnya materi hanya mampu dijelaskan oleh 
guru secara umum karena waktu yang terbatas. 
2) Proses 
Dalam merencanakan pembelajaran guru telah memiliki silabus dan RPP 
yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku (KTSP). Metode yang digunakan 
adalah ceramah dan tanya jawab. Dalam pelaksanaannya, siswa yang aktif dan 
memiliki rasa percaya diri akan menanyakan hal yang tidak dimengertinya kepada 
guru di dalam kelas, tetapi siswa yang pasif dan kurang percaya diri hanya terdiam 
ketika tidak paham dengan materi yang diajarkan. Bahan ajar yang digunakan 
dalam pembelajaran terbatas hanya buku paket. 
3) Produk 
Dalam hal ini yang dilihat adalah hasil belajar siswa. Hasil belajar yang 
diperoleh siswa dalam materi mawaris rata-rata berada dibawa nilai KKM (Kriteria 
Kelulusan Minimum). 
Dari kesenjangan-kesenjangan yang tedapat di atas, maka dapat diidentifikasi 
kesenjangan yang akan diatasi, antara lain terbatasnya waktu dan kurangnya bahan 
ajar yang digunakan. Kesenjangan akan diatasi dengan mengembangkan 
multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk pembelajaran 
mandiri maupun pembelajaran konvensional. 
c. Analisis Performance 
1.) Mengidentifikasi kinerja guru 
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Guru telah mempersiapkan segala hal yang akan digunakan untuk 
pembelajaran sebelum melakukan kegiatan pembelajaran. Namun, guru masih 
terkendala dengan waktu yang terbatas untuk pembelajaran khususnya pada materi 
mawaris. Dengan waktu yang terbatas tersebut guru hanya dapat menyampaikan 
materi kepada siswa tanpa memberikan pengetahuan lebih dalam. 
2.) Mengidentifikasi sarana dan kelengkapan penunjang. 
SMA IT Abu Bakar Yogyakarta memiliki sarana dan kelengkapan penunjang 
yang mencukupi untuk kegiatan pembelajaran. Terdapat fasilitas LCD proyektor di 
ruang kelas. Kemudian terdapat juga laboratorium komputer dengan didalamnya 
berisi sebanyak 40 komputer untuk siswa dan 2 komputer untuk guru (server). 
Komputer yang disediakan di laboratorium komputer memiliki spesifikasi yang 
tinggi. 20 komputer memiliki prosesor Intel generasi 5 (i5) dan 20 komputer lainnya 
memiliki prosesor Intel generasi 3 (i3), sehingga dapat menjalankan aplikasi dengan 
lancar.  
3.) Mengidentifikasi berbagai kebijakan sekolah. 
Kebijakan yang diterapkan oleh sekolah mendukung penggunaan multimedia 
interaktif untuk pembelajaran. Siswa diperbolehkan untuk membawa laptop ke 
sekolah maupun asrama sehingga dapat melakukan pembelajaran secara mandiri 
dengan laptop masing-masing baik di sekolah maupun di asrama. 
d. Identifikasi Hambatan dan Sumber 
Hambatan yang dimungkinkan apabila digunakan multimedia untuk 
pembelajaran multimedia interaktif secara mandiri adalah tidak seluruh siswa 
memiliki laptop. Namun demikian, sumber hambatan berasal dari siswa itu sendiri. 
62 
Apabila siswa mau untuk bergabung dengan temannya, maka hal tersebut bukan 
menjadi hambatan lagi. 
e. Identifikasi Karakteristik Siswa 
Siswa di kelas XII SMA Islam Terpadu Abu Bakar memiliki rentang usia 
antara 18-19 tahun terdiri dari laki-laki dan perempuan. Usia tersebut termasuk fase 
formal operational (usia 11 atau 12 tahun ke atas) (Sumanto, 2014: 158). Pada fase 
ini seseorang sudah mampu berpikir secara abstrak tanpa melihat situasi atau 
kondisi konkret. Seseorang sudah mampu menghadapi persoalan yang bersifat 
hipotetis. Selain itu, seseorang juga telah mampu mengatasi masalah-masalah yang 
lebih kompleks dan membutuhkan logika serta penalaran. Kemampuan siswa dalam 
memahami materi juga bervariasi, ada yang cepat dan ada yang lambat. Keaktifan 
siswa juga berbeda-beda, ada yang aktif di dalam kelas dan ada yang pasif. Oleh 
karena itu, multimedia interaktif sebagai media untuk pembelajaran secara mandiri 
dapat membantu siswa dalam belajar. 
f. Identifikasi Tujuan 
Tujuan yang akan dicapai sesuai dengan yang indikator yang tercantum dalam 
silabus pelajaran Agama Islam untuk kelas XII materi mawaris. Selain tujuan, 
terdapat Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator yang terdapat 






Tabel 5. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator. 
Standar Kompetensi 
11. Memahami Hukum Islam tentang Waris 
Kompetensi Dasar Indikator 
11.1 Menjelaskan ketentuan-
ketentuan hukum waris. 
11.1.1 Mampu menjelaskan 
ketentuan hukum waris. 
11.1.2 Mampu menjelaskan 
tentang ahli waris. 
11.1.3 Mampu menjelaskan 
pembagian masing-
masing ahli waris. 
11.2 Menjelaskan contoh 
pelaksanaan hukum waris 
11.2.1 Menyebutkan contoh 
pelaksanaan hukum waris 
yang terdapat dalam 
undang-undang waris. 
11.2.2 Memperagakan cara-cara 
menghitung pembagian 
warisan secara Islam. 
 
Sedangkan tujuan yang diharapkan dari pelaksanaan pembelajaran adalah 
sebagai berikut: 
1) Mampu menjelaskan ketentuan hukum waris. 
2) Mampu menjelaskan tentang ahli waris dan masing-masing bagiannya. 
3) Dapat menjelaskan pelaksanaan undang-undang waris. 
4) Dapat memperagakan cara-cara menghitung pembagian warisan secara Islam. 
g. Merumuskan Masalah 
1) Sasaran permasalahan: Siswa kelas XII SMA IT Abu Bakar Yogyakarta 
2) Faktor penyebab permasalahan: Waktu untuk pembelajaran dan media 
pembelajaran. 
3) Macam permasalahan: Waktu yang kurang untuk kegiatan belajar mengajar di 
kelas dan kurangnya media pembelajaran yang mendukung pembelajaran. 
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4) Tujuan pengembangan: menghasilkan suatu produk berupa multimedia 
pembelajaran interaktif Mawaris untuk siswa kelas XII di SMA Islam Terpadu 
Abu Bakar Yogyakarta. 
Setelah tahap analisis kebutuhan dilakukan, kemudian hasil dari kegiatan 
tersebut dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk memberikan tanggapan 
mengenai hasil dari analisis kebutuhan. Hasil dari konsultasi dengan dosen 
pembimbing diperoleh bahwa hasil analisis kebutuhan dapat dilanjutkan ke proses 
desain atau perancangan multimedia. 
2. Desain atau Perancangan (Design) 
Pada tahap analisis, hasil yang diperoleh dijadikan dasar untuk membuat 
desain Media Pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan adalah menyusun materi dan 
latihan soal, menyusun Garis Besar Isi Media (GBIM), membuat flowchart, 
membuat story board, dan membuat instrumen penelitian.  
b. Materi dan latihan soal 
Penyajian materi dalam multimedia interaktif Mawaris dikelompokkan ke 
dalam lima bagian, yaitu: 
1) Pengertian dan Ketentuan 
2) Ahli Waris dan Bagiannya 
3) Langkah Pembagian Waris 
4) Landasan Hukum 
5) Adat dan Hikmah Mawaris 
Dalam multimedia interaktif Mawaris juga disediakan rangkuman dan latihan 
soal sesuai dengan indikator yang harus dicapai oleh siswa. Namun, tujuan utama 
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latihan soal adalah untuk membuat siswa agar lebih paham dengan materi yang 
disajikan. 
c. Garis Besar Isi Media (GBIM) 
GBIM merupakan petunjuk yang dijadikan pedoman dalam pembuatan suatu 
produk media. GBIM dibuat dengan mengacu pada analisis kebutuhan, tujuan, dan 
materi. Penyusunan garis besar isi media yang akan dikembangkan meliputi: 
1) Deskripsi produk, 
2) SK, KD, Indikator, 
3) Tujuan, 
4) Materi, 
5) Latihan soal. 
d. Flow chart 
Flow chart adalah penggambaran secara keseluruhan tentang alur suatu 
program media, yang dibuat dengan simbol-simbol tertentu dengan alur dari 
dimulainya program hingga selesainya program (Darmawan, 2012: 67). Flowchart 
digunakan untuk menjelaskan proses alur kerja media yang dikembangkan. 
e. Story board 
Story board merupakan penjelasan secara lebih detail/lengkap dari setiap alur 
yang terdapat pada flow chart, yang berfungsi memberikan penjelasan secara lebih 
lengkap, menjadi pedoman dalam merealisasikan suatu rancangan ke dalam bentuk 
program media, serta menjadi suatu dokumen tertulis pada suatu proses 




f. Instrumen Penelitian 
Penyusunan instrumen penelitian bertujuan untuk mengambil data dalam 
penelitian dan pengembangan. Instrumen penelitian ditujukan untuk memvalidasi 
oleh ahli media, ahli materi, dan uji coba kepada siswa atau responden, yang lebih 
rinci dijelaskan sebagai berikut: 
1) Instrumen validasi ahli media 
Instrumen validasi ahli media berfungsi untuk menilai produk multimedia dan 
memperoleh masukan atau saran ahli dari segi media. Penilaian diberikan meliputi 
aspek tampilan dan aspek pemrograman yang disesuaikan dengan kajian mengenai 
manfaat multimedia berbasis komputer serta prinsip-prinsip yang harus 
diperhatikan dalam pengembangan multimedia. Penilaian menggunakan empat 
pilihan skor, yaitu sangat baik (SB), baik (B), kurang (K), dan sangat kurang (SK). 
2) Instrumen validasi ahli materi 
Instrumen validasi ahli materi berfungsi untuk menilai produk multimedia 
dan memperoleh masukan atau saran ahli dari segi materi. Penilaian diberikan 
meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi materi yang disesuaikan dengan kajian 
mengenai manfaat multimedia berbasis komputer serta prinsip-prinsip yang harus 
diperhatikan dalam pengembangan multimedia. Penilaian menggunakan empat 
pilihan skor, yaitu sangat baik (SB), baik (B), kurang (K), dan sangat kurang (SK). 
3) Instrumen uji coba produk 
Instrumen penilaian ini digunakan untuk mengetahui pendapat siswa sebagai 
responden atau pengguna multimedia untuk belajar. Aspek yang dinilai meliputi 
keseluruhan dari multimedia, yaitu aspek tampilan, pemrograman, isi, dan 
pembelajaran yang didasarkan pada kajian mengenai manfaat multimedia berbasis 
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komputer serta prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam pengembangan 
multimedia. Penilaian menggunakan empat pilihan skor, yaitu sangat baik (SB), 
baik (B), kurang (K), dan sangat kurang (SK). 
Pada tahap desain atau perancangan juga dilakukan konsultasi dengan guru 
pengampu mata pelajaran Agama Islam mengenai hal-hal yang berkaitan dengan 
pengembangan multimedia agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Setelah 
seluruh desain atau rancangan multimedia telah siap, kemudian dilanjutkan tahap 
pengembangan dan implementasi. 
3. Pengembangan dan Implementasi 
a. Pengembangan 
Kegiatan yang telah dilakukan pada tahap desain disusun dan dikembangkan 
menjadi produk multimedia pembelajaran. Pengembangan multimedia didasarkan 
pada materi, flowchart, dan storyboard yang telah disusun. Setelah pengembangan 
produk awal multimedia selesai, kemudian dikonsultasikan kepada dosen 
pembimbing untuk mendapatkan saran perbaikan multimedia yang kemudian 
diperbaiki sesuai masukan atau saran dari dosen pembimbing. Untuk menguji 
validitas produk multimedia yang dikembangkan, maka dilakukan validasi oleh ahli 
media dan ahli materi. Ahli media memvalidasi multimedia dilihat dari segi 
medianya, sedangkan ahli materi memvalidasi multimedia diliha dari segi 
materinya. Ahli media adalah dosen Teknologi Pendidikan UNY dan ahli materi 
adalah dosen Hukum Islam Fakultas Hukum UGM. Tujuan dari dilakukannya 
validasi media adalah untuk mendapatkan penilaian dan masukan mengenai produk 
multimedia yang dikembangkan. Penilaian tersebut digunakan untuk mengetahui 
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kualitas dan kelayakan multimedia dalam penggunaannya sebagai media 
pembelajaran.  
1) Validasi Ahli Media 
Validasi oleh ahli media dilakukan sebanyak dua kali. Dari penilaian oleh ahli 
media pada validasi media tahap I yang meliputi aspek tampilan dan aspek 
pemrograman, diperoleh hasil sebagai berikut: 
Tabel 6. Hasil Validasi Media Tahap I pada Aspek Tampilan. 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kemenarikan desain kemasan. 4 
2 Kelengkapan informasi pada kemasan. 3 
3 Kesesuaian background multimedia. 3 
4 Keseimbangan layout / tata letak. 4 
5 Konsistensi layout / tata letak. 4 
6 Ketepatan layout terhadap materi yang disajikan. 3 
7 Pemilihan warna yang tepat. 3 
8 Kesesuaian jenis musik latar. 3 
9 Kesesuaian jenis huruf. 4 
10 Kesesuaian ukuran huruf. 3 
11 Kesesuaian warna huruf. 3 
12 Kualitas video. 3 
13 Kesesuaian dan kejelasan gambar. 3 
14 Tata letak gambar. 4 
15 Konsistensi tombol navigasi. 3 
Jumlah Skor 50 
 
Data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap I pada aspek tampilan, 




Tabel 7. Hasil Validasi Media Tahap I pada Aspek Pemrograman. 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kemudahan dalam menggunakan program. 3 
2 Kemudahan memilih menu program. 3 
3 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari. 4 
4 Interaksi dengan pengguna program. 3 
5 Kemudahan memahami struktur navigasi. 3 
6 Ketepatan reaksi button (tombol navigator). 4 
7 Kemudahan keluar dari program. 4 
Jumlah Skor 24 
 
Data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap I pada aspek pemrograman, 
multimedia yang dikembangkan memperoleh rata-rata 24. Secara keseluruhan, 
hasil validasi ahli media pada tahap I memperoleh skor 74 dari total 22 butir 
instrumen penilaian. Dari data berikut, maka dapat dihitung: 
?̅?i = ½ ((22 x 4) + (22 x 1)) = 55 
SBi = 1/6 ((22 x 4) – (22 x 1)) = 11 
 Dari perhitungan tersebut, maka dapat disusun tabel klasifikasi kelayakan 
produk pada validasi ahli media sebagai berikut: 
Tabel 8. Klasifikasi Kelayakan Produk pada Validasi Ahli Media 
Interval Kriteria 
?̅? ≥ ( 74,25 ) Sangat Baik 
( 63,25 ) ≤ ?̅? < ( 74,25 ) Baik 
( 46,75 ) ≤ ?̅? < ( 63,25 ) Cukup 
( 35,75) ≤ ?̅? < ( 46,75) Kurang 
?̅? < ( 35,75 ) Sangat Kurang 
 
 Berdasarkan tabel tersebut, maka hasil validasi ahli media yang 
memperoleh skor 74 termasuk dalam rentang ( 63,25 ) ≤ ?̅? < ( 74,25 ) sehingga 
termasuk dalam klasifikasi baik dan dinyatakan layak dengan revisi oleh ahli 
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media. Perbaikan atau revisi dilakukan sesuai dengan saran yang diberikan oleh 
ahli media. 
Masukan atau saran dari ahli media mengenai multimedia yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut: 
a) Bila masuk dan kembali ke awal, tombol “mulai” hilang, 
b) Ketika masuk evaluasi, diberi jeda atau persiapan awal, 
c) Ketika video dijalankan, background suara menjadi mengganggu, otomatis 
dilirihkan atau berhenti, 
d) Petunjuk penggunaan ditambah bagian tentang “tab” pada materi, 
e) System requirement pada kemasan disesuaikan dengan kebutuhan, jangan 
berlebihan, 
f) Ketika audio dimainkan, musik background dibuat otomatis mati, 
Berdasarkan masukan atau saran dari ahli media, maka dilakukan revisi 
produk multimedia sebagai berikut: 
a) Memperbaiki tombol “mulai” yang tidak muncul ketika kembali ke halaman 
awal. Tombol “mulai” terdapat pada halaman awal dan digunakan untuk 
memulai menggunakan multimedia. Ketika masuk ke dalam materi dan 
kembali ke halaman awal, maka tombol “mulai” tidak muncul kembali 
sehingga pengguna tidak dapat masuk ke dalam materi. Tentunya apabila 
tombol “mulai” tidak muncul, pengguna harus keluar dari multimedia dan 
membuka lagi multimedia untuk dapat menggunakannya, sehingga hal ini 
merupakan revisi yang sangat penting untuk dilakukan. 
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Gambar 2. Tampilan Halaman Awal sebelum Revisi (Lingkaran Merah adalah 
Bagian yang Direvisi). 
 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Awal setelah Revisi (Lingkaran Merah adalah 
Bagian yang Direvisi). 
 
b) Menambahkan jeda sebelum masuk ke dalam latihan soal. Saran dari ahli 
media perlu adanya kesiapan untuk siswa sebelum mulai latihan soal dan 
diberikan penjelasan bagaimana petunjuk mengerjakan soal. 
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Gambar 5. Tampilan Penambahan Halaman Kesiapan sebelum Latihan Soal. 
 
c) Melirihkan suara backsound ketika video dimainkan, agar tidak mengganggu 
suara dari video. Suara backsound merupakan pendukung kegiatan 
pembelajaran agar lebih menarik, tetapi apabila video dimainkan dan suara 
backsound tidak dilirihkan maka akan mengganggu audio yang keluar dari 
video. Perbaikan dilakukan dengan cara membuat file audio yang memuat 
volume suara lebih kecil, kamudian ketika video dimainkan file tersebut 
diundang sehingga backsound dapat menjadi lebih lirih. 
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Gambar 6. Volume Backsound ketika Video Dimainkan sebelum Revisi 
(Lingkaran Merah adalah Bagian yang Direvisi). 
 
 
Gambar 7. Volume Backsound ketika Video Dimainkan setelah Revisi (Lingkaran 
Merah adalah Bagian yang Direvisi). 
 
d) Memberikan petunjuk mengenai “tab” dibagian awal materi. Pada produk 
awal, adanya “tab” untuk materi yang lain tidak begitu jelas keberadaanya 
sehingga perlu diberikan petunjuk yang menunjukkan bahwa adanya tombol 
“tab”. Perbaikan dilakukan dengan menambahkan petunjuk bahwa adanya 




Gambar 8. Tampilan “Tab” pada Awal Materi sebelum Revisi (Lingkaran Merah 
adalah Bagian yang Direvisi).  
 
 
Gambar 9. Tampilan “Tab” pada Awal Materi sebelum Revisi (Lingkaran Merah 
adalah Bagian yang Direvisi). 
 
e) Mematikan secara otomatis musik backsound ketika audio dimainkan. Hal ini 
dimaksudkan untuk memanjakan siswa dalam menggunakan multimedia. Pada 
produk awal, pengguna harus mematikan musik backsound secara mandiri 
ketika akan menjalankan audio. Walaupun menurut ahli media hal ini tidak 
begitu menjdai masalah, akan tetapi hal ini kurang memanjakan pengguna 
dalam menggunakan multimedia, sebaiknya musik backsound dapat mati 
secara otomatis ketika audio dijalankan. 
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Gambar 11. Tombol Audio setelah Revisi (Lingkaran Merah adalah Bagian yang 
Direvisi). 
 
Setelah dilakukan revisi produk multimedia berdasarkan masukan atau saran 
dari ahli media pada tahap I, maka dilakukan validasi oleh ahli media tahap II. Dari 






Tabel 9. Hasil Validasi Media Tahap II pada Aspek Tampilan 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kemenarikan desain kemasan. 4 
2 Kelengkapan informasi pada kemasan. 4 
3 Kesesuaian background multimedia. 3 
4 Keseimbangan layout / tata letak. 4 
5 Konsistensi layout / tata letak. 4 
6 Ketepatan layout terhadap materi yang disajikan. 3 
7 Pemilihan warna yang tepat. 3 
8 Kesesuaian jenis musik latar. 3 
9 Kesesuaian jenis huruf. 4 
10 Kesesuaian ukuran huruf. 3 
11 Kesesuaian warna huruf. 3 
12 Kualitas video. 3 
13 Kesesuaian dan kejelasan gambar. 3 
14 Tata letak gambar. 4 
15 Konsistensi tombol navigasi. 4 
Jumlah Skor 52 
 
Data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap II pada aspek tampilan, 
multimedia yang dikembangkan memperoleh jumlah skor 52. 
Tabel 10. Hasil Validasi Media Tahap II pada Aspek Pemrograman 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kemudahan dalam menggunakan program. 3 
2 Kemudahan memilih menu program. 3 
3 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari. 4 
4 Interaksi dengan pengguna program. 3 
5 Kemudahan memahami struktur navigasi. 4 
6 Ketepatan reaksi button (tombol navigator). 4 
7 Kemudahan keluar dari program. 4 
Jumlah Skor 25 
 
Data hasil penilaian oleh ahli media pada tahap II pada aspek pemrograman, 
multimedia yang dikembangkan memperoleh jumlah skor 25.  Secara keseluruhan 
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hasil validasi ahli media pada tahap II memperoleh skor 77. Berdasarkan pada tabel 
8, maka produk termasuk pada klasifikasi sangat baik dan dinyatakan layak untuk 
diuji cobakan kepada siswa. 
2) Validasi Ahli Materi 
Sebagaimana yang dilakukan pada validasi ahli media, validasi oleh ahli 
materi juga dilakukan sebanyak dua kali. Dari penilaian oleh ahli materi pada 
validasi media tahap I yang meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi, diperoleh 
hasil sebagai berikut: 
Tabel 11. Hasil Validasi Materi Tahap I pada Aspek Isi 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kesesuaian SK/KD dengan kurikulum KTSP 4 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 4 
3 Kesesuaian materi dengan indikator. 4 
4 Kejelasan petunjuk penggunaan. 3 
5 Kejelasan isi materi 3 
6 Variasi penyampaian jenis informasi. 3 
7 Struktur organisasi atau urutan isi materi. 2 
8 Cakupan keluasan dan kedalaman isi materi. 3 
9 Kesesuaian soal dengan materi yang disampaikan. 3 
Jumlah Skor 29 
 
Data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap I pada aspek isi, multimedia 






Tabel 12. Hasil Validasi Materi Tahap I pada Aspek Pembelajaran 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Adanya prinsip peningkatan motivasi. 3 
2 Kemudahan dalam memilih materi untuk belajar. 4 
3 Sajian materi menarik perhatian pengguna. 3 
4 Kejelasan tujuan pembelajaran. 4 
5 Adanya rangkuman materi. 3 
6 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna. 3 
7 Kejelasan dan kesesuaian ilustrasi gambar. 3 
8 Kejelasan video. 3 
9 Ketepatan umpan balik dengan respon. 4 
10 Dapat digunakan secara mandiri. 3 
Jumlah Skor 33 
 
Data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap I pada aspek pembelajaran, 
multimedia yang dikembangkan memperoleh jumlah skor 33. Secara keseluruhan, 
hasil validasi ahli materi pada tahap I memperoleh skor 62 dari total 19 butir 
instrumen penilaian. Dari data berikut, maka dapat dihitung: 
?̅?i = ½ ((19 x 4) + (19 x 1)) = 47,5 
SBi = 1/6 ((19 x 4) – (19 x 1)) = 9,5 
 Dari perhitungan tersebut, maka dapat disusun tabel klasifikasi kelayakan 
produk pada validasi ahli materi sebagai berikut: 
Tabel 13. Klasifikasi Kelayakan Produk pada Validasi Ahli Materi. 
Interval Kriteria 
?̅? ≥ ( 64,125 ) Sangat Baik 
( 54,625 ) ≤ ?̅? < ( 64,125 ) Baik 
( 40,475 ) ≤ ?̅? < ( 54,625 ) Cukup 
( 30,875 ) ≤ ?̅? < ( 40,475 ) Kurang 
?̅? < ( 30,875 ) Sangat Kurang 
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 Berdasarkan tabel tersebut, maka hasil validasi ahli materi yang 
memperoleh skor 62 termasuk dalam rentang ( 54,625 ) ≤ ?̅? < ( 64,125 ) sehingga 
termasuk dalam klasifikasi baik dan dinyatakan layak dengan revisi oleh ahli 
materi. Perbaikan atau revisi dilakukan sesuai dengan saran yang diberikan oleh 
ahli materi. 
Masukan atau saran dari ahli materi mengenai multimedia yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut: 
a) Penyajian materi masih terlalu banyak teks dan kurang interaktif, 
b) Untuk tombol difungsikan fungsi “klik”, 
c) Materi pada rangkuman lebih diperkaya, 
d) Soal pada latihan soal diperbanyak dan tampilan dibuat lebih menarik, 
Berdasarkan masukan atau saran dari ahli materi, maka dilakukan revisi 
produk multimedia sebagai berikut: 
a) Mengurangi penyajian materi dengan teks dan membuat lebih interaktif. Saran 
dari ahli materi, penyajian materi yang lebih banyak menggunakan teks bisa 
diatasi dengan menyajikan materi muncul satu persatu dan dibuat lebih 




Gambar 12. Penyajian Materi “Pengertian & Istilah” sebelum Revisi. 
 
 
Gambar 13. Penyajian Materi “Pengertian & Istilah” sebelum Revisi. 
 
 




Gambar 15. Penyajian Materi “Sebab Dan Syarat Waris” setelah Revisi. 
 
 
Gambar 16. Penyajian Materi “Langkah Pembagian” sebelum Revisi. 
 
 
Gambar 17. Penyajian Materi “Langkah Pembagian” setelah revisi. 
 
82 
b) Memberikan fungsi “klik” pada tombol, sehingga ketika mouse keluar dari 
tombol materi tidak hilang. Dengan demikian siswa dapat lebih leluasa dalam 
menggunakan mouse. Pada produk awal, beberapa fungsi tombol hanya 
digunakan untuk memunculkan materi tanpa harus di“klik”. Hal ini dinilai 
kurang efektif karena apabila pengguna ingin menggerakkan kursor mouse ke 
arah lain, maka materi yang muncul tadi akan hilang. 
 
Gambar 18. Fungsi Tombol yang Tidak Dapat di“Klik” sebelum Revisi. 
 
 
Gambar 19. Fungsi Tombol setelah Revisi (Sudah Dapat di“Klik”). 
 
c) Menambah materi pada rangkuman sehingga dapat mewakili seluruh isi materi 
yang disajikan dalam multimedia. Rangkuman yang tersedia pada produk awal 
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dinilai belum mencakup keseluruhan isi materi yang terdapat dalam 
multimedia, sehingga perlu untuk ditambahkan. Fungsi rangkuman untuk 
mengulas kembali materi yang telah disajikan. 
 
Gambar 20. Tampilan Halaman Rangkuman sebelum Direvisi. 
 
 
Gambar 21. Tampilan Halaman Rangkuman setelah Direvisi. 
 
d) Menambah soal latihan yang awalnya hanya lima soal menjadi sepuluh soal. 
Latihan soal yang tersedia pada produk awal hanya terdiri dari lima butir soal. 
Hal ini dinilai kurang dan perlu ditambah jumlah butir untuk latihan soal. 
Dengan semakin banyaknya latihan soal, siswa akan dapat lebih mendalami 
pemahaman materi yang telah dipelajarinya. 
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Gambar 22. Jumlah Latihan Soal sebelum Revisi. 
 
 
Gambar 23. Penambahan Jumlah Butir Latihan Soal menjadi Sepuluh Butir Soal 
setelah Revisi. 
 
Setelah dilakukan revisi produk multimedia berdasarkan masukan atau saran 
dari ahli materi pada tahap I, maka dilakukan validasi oleh ahli materi tahap II. Dari 





Tabel 14. Hasil Validasi Materi Tahap II pada Aspek Isi. 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Kesesuaian SK/KD dengan kurikulum KTSP 4 
2 Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar. 4 
3 Kesesuaian materi dengan indikator. 4 
4 Kejelasan petunjuk penggunaan. 4 
5 Kejelasan isi materi 4 
6 Variasi penyampaian jenis informasi. 3 
7 Struktur organisasi atau urutan isi materi. 3 
8 Cakupan keluasan dan kedalaman isi materi. 4 
9 Kesesuaian soal dengan materi yang disampaikan. 3 
Jumlah Skor  33 
 
Data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap II pada aspek isi, multimedia 
yang dikembangkan memperoleh jumlah skor 33. 
Tabel 15. Hasil Validasi Materi Tahap II pada Aspek Pembelajaran. 
No Unsur Penilaian Skor 
1 Adanya prinsip peningkatan motivasi. 3 
2 Kemudahan dalam memilih materi untuk belajar. 4 
3 Sajian materi menarik perhatian pengguna. 4 
4 Kejelasan tujuan pembelajaran. 4 
5 Adanya rangkuman materi. 3 
6 Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna. 3 
7 Kejelasan dan kesesuaian ilustrasi gambar. 4 
8 Kejelasan video. 4 
9 Ketepatan umpan balik dengan respon. 4 
10 Dapat digunakan secara mandiri. 3 
Jumlah Skor 36 
 
Data hasil penilaian oleh ahli materi pada tahap II pada aspek pembelajaran, 
multimedia yang dikembangkan memperoleh jumlah skor 36. Secara keseluruhan 
hasil validasi ahli media pada tahap II memperoleh skor 69. Berdasarkan pada tabel 
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13, maka produk berada pada rentang ?̅? ≥ ( 64,125 ) termasuk klasifikasi sangat 
baik dan dinyatakan layak untuk diuji cobakan kepada siswa. 
b. Implementasi 
1) Uji Coba Produk Skala Terbatas 
Uji coba produk skala terbatas dilaksanakan dengan subjek uji coba sebanyak 
12 siswa kelas XII SMA IT Abu Bakar Yogyakarta. Pemilihan siswa dilakukan 
secara acak perwakilan dari satu kelas putra dan satu kelas putri. Pelaksanaan uji 
coba dilakukan di laboratorium komputer, setiap siswa menggunakan satu 
perangkat komputer.  
Dari pelaksanaan uji coba produk skala terbatas, diperoleh hasil penilaian 
multimedia sebagaimana data berikut: 
Tabel 16. Hasil Uji Coba Produk Skala Terbatas oleh Siswa. 
No. Nama Siswa Jumlah Skor 
1 Triyanto Cahyo Saputro 66 
2 Fairus Akmal Lanang 72 
3 Habibullah Ahmad Al Gifari 77 
4 M Zufar Taqiuddin 67 
5 Mu'adz Adzakki 67 
6 Raihanu Atha Naufal 68 
7 Asfa Fuada 67 
8 Ummu 'Imaroh 62 
9 I. Hanoum Hanif S. 56 
10 Zahra Rusydah Muthi'ah 68 
11 Nuha Hanifa 76 
12 Syahidah Salsabiila 69 
 
Pada lembar uji coba produk terapat 21 butir instrumen penilaian, sehingga 
jumlah skor maksimal yang dapat diperoleh dari tiap siswa adalah sebesar 84. 
Dengan demikian dapat dihitung: 
?̅?i = ½ ((21 x 4) + (21 x 1)) = 52,5 
SBi = 1/6 ((21 x 4) – (21 x 1)) = 10,5 
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 Dari perhitungan tersebut, maka dapat disusun tabel klasifikasi kelayakan 
produk pada validasi ahli materi sebagai berikut: 
Tabel 17. Klasifikasi Kelayakan Produk pada Uji Coba Produk Skala Terbatas. 
Interval Kriteria 
?̅? ≥ ( 70,875 ) Sangat Baik 
( 60,375 ) ≤ ?̅? < ( 70,875) Baik 
( 44,625 ) ≤ ?̅? < ( 60,375 ) Cukup 
( 34,125 ) ≤ ?̅? < ( 44,625 ) Kurang 
?̅? < ( 34,125 ) Sangat Kurang 
 
Tabel 18. Klasifikasi Hasil Uji Coba Produk Skala Terbatas. 
No. Nama Siswa Jumlah Skor Klasifikasi 
1 Triyanto Cahyo Saputro 66 Baik 
2 Fairus Akmal Lanang 72 Sangat Baik 
3 Habibullah Ahmad Al Gifari 77 Sangat Baik 
4 M Zufar Taqiuddin 67 Baik 
5 Mu'adz Adzakki 67 Baik 
6 Raihanu Atha Naufal 68 Baik 
7 Asfa Fuada 67 Baik 
8 Ummu 'Imaroh 62 Baik 
9 I. Hanoum Hanif S. 56 Cukup 
10 Zahra Rusydah Muthi'ah 68 Baik 
11 Nuha Hanifa 76 Sangat Baik 
12 Syahidah Salsabiila 69 Baik 
 
Dari kasifikasi hasil uji coba di atas, maka dapat diketahui jumlah 
pengklasifikasian sebagai berikut: 
Sangat Baik = 3 siswa 
Baik  = 8 siswa 
Cukup  = 1 siswa 
Kurang = tidak ada 
Sangat Kurang = tidak ada 
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Dengan demikian, hasil uji coba produk skala terbatas termasuk pada 
klasifikasi baik dan termasuk dalam kategori layak. Adapun respon maupun 
komentar dari siswa mengenai multimedia interaktif yang dikembangkan, secara 
umum diantaranya: 
a) Memudahkan dalam mempelajari materi Mawaris, 
b) Multimedia yang dikembangkan sangat menarik dan meningkatkan motivasi 
untuk belajar. 
Sedangkan saran yang diberikan untuk multimedia interaktif dari siswa, 
antara lain: 
a) Lebih dirangkum dan tulisan jangan terlalu rapat, 
b) Mengurangi penjelasan dengan teks dan penambahan penjelasan dengan 
menggunakan gambar. 
c) Ukuran font bisa diubah-ubah, 
d) Ada pilihan tema. 
Saran dari siswa tersebut dijadikan dasar untuk revisi multimedia berikutnya. 
Namun tidak keseluruhan dari saran siswa diterapkan dalam revisi multimedia 
dikarenakan keterbatasan waktu dan pengembang. Selain itu, hasil penelitian telah 
mencapai kriteria layak. Revisi atau perbaikan yang dilakukan sebagai berikut: 
a) Mengurangi penjelasan dengan teks dan penambahan penjelasan dengan 
menggunakan gambar. Pada bagian “Waris Zaman Jahiliyah” dilakukan 
pengurangan penjelasan dengan teks dan diberikan tambahan gambar.  
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Gambar 24. Materi “Waris Zaman Jahiliyah” sebelum Revisi. 
 
 
Gambar 25. Materi “Waris Zaman Jahiliyah” setelah Revisi. 
 
2) Uji coba produk skala lebih luas 
Setelah dilakukan uji coba produk skala terbatas dan revisi, selanjutnya 
dilakukan uji coba produk skala lebih luas. Uji coba produk skala lebih luas 
dilakukan untuk mengetahui penilaian siswa terhadap multimedia yang 
dikembangkan dengan jumlah subjek yang lebih banyak. Pelaksanaan uji coba 
produk skala lebih luas menggunakan subjek sebanyak 18 siswa kelas XII SMA IT 
Abu Bakar Yogyakarta.  
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Dari hasil pelaksanaan uji coba produk skala lebih luas multimedia interaktif 
mawaris, diperoleh data sebagai berikut: 
Tabel 19. Hasil Uji Coba Produk Skala Lebih Luas. 
No. Nama Siswa Jumlah Skor 
1 Nurudin Hanif Al M Andi 68 
2 Bahruddin Darmawan 65 
3 Ahmad Faqih Abdurrahman 74 
4 Fadhli Kamil Maulana 63 
5 Ariq Naoval Ghassan 70 
6 M Jihad 75 
7 Rafif M. Irsyad 72 
8 Naufal Adhana 64 
9 Nabila Rizka Amanatullah 71 
10 Nida Nur Auliya 77 
11 Febriana Amalia Rohmah 77 
12 Dwi Riyanti 71 
13 Naila Syahidah 74 
14 Isabella Putri Z. S. 73 
15 Ahmad Faqih Abdurrahman 75 
16 Farhan Muttaqien Badawi 70 
17 Farah Anbah 83 
18 Rhiken Dasa Aprilianty 83 
 
Dari hasil yang telah diperoleh pada uji coba skala lebih luas kemudian 
diklasifikasikan ke dalam bentuk kualitatif. Berdasarkan pada tabel 17, maka hasil 







Tabel 20. Klasifikasi Hasil Uji Coba Produk Skala Lebih Luas. 
No. Nama Siswa Jumlah Skor Klasifikasi 
1 Nurudin Hanif Al M Andi 68 Baik 
2 Bahruddin Darmawan 65 Baik 
3 Ahmad Faqih Abdurrahman 74 Sangat Baik 
4 Fadhli Kamil Maulana 63 Baik 
5 Ariq Naoval Ghassan 70 Baik 
6 M Jihad 75 Sangat Baik 
7 Rafif M. Irsyad 72 Sangat Baik 
8 Naufal Adhana 64 Baik 
9 Nabila Rizka Amanatullah 71 Sangat Baik 
10 Nida Nur Auliya 77 Sangat Baik 
11 Febriana Amalia Rohmah 77 Sangat Baik 
12 Dwi Riyanti 71 Sangat Baik 
13 Naila Syahidah 74 Sangat Baik 
14 Isabella Putri Z. S. 73 Sangat Baik 
15 Ahmad Faqih Abdurrahman 75 Sangat Baik 
16 Farhan Muttaqien Badawi 70 Baik 
17 Farah Anbah 83 Sangat Baik 
18 Rhiken Dasa Aprilianty 83 Sangat Baik 
 
Dari kasifikasi hasil uji coba skala lebih luas di atas, maka dapat diketahui 
jumlah tiap klasifikasi sebagai berikut: 
Sangat Baik = 12 siswa 
Baik  = 6 siswa 
Cukup  = tidak ada 
Kurang = tidak ada 
Sangat Kurang = tidak ada 
Dengan demikian, hasil uji coba produk skala lebih luas termasuk pada 
klasifikasi sangat baik dan termasuk dalam kategori layak. Adapun komentar dari 
siswa mengenai multimedia interaktif yang dikembangkan, beberapa diantaranya: 
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a) Desainnya sangat menarik, membuat ingin melihat lebih lama, 
b) Aplikasinya sangat bagus, 
c) Semoga kedepannya dapat membuat materi yang lain. 
 
B. Kajian Produk Akhir 
Penelitian pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan suatu produk 
multimedia pembelajaran interaktif untuk siswa kelas XII dalam mata pelajaran 
Agama Islam materi mawaris atau waris dan bagiannya. Pengembangan 
multimedia interaktif ini melalui 3 tahap atau fase, yaitu analisis kebutuhan, desain 
atau perancangan, dan pengembangan serta implementasi yang dimana pada setiap 
tahapannya melalui proses evaluasi. Penelitian dilakukan di SMA Islam Terpadu 
Abu Bakar Yogyakarta dengan subjek siswa kelas XII pada mata pelajaran Agama 
Islam. 
Tahap pertama adalah analisis kebutuhan untuk mengetahui kendala-kendala 
dalam proses pembelajaran. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara observasi 
serta wawancara dengan guru dan siswa. Tahapan analisis kebutuhan mengunakan 
tujuh komponen Glasgow (Wina Sanjaya, 2011: 93), yaitu: (1) Pengumpulan 
informasi, (2) Identifikasi kesenjangan, (3) Analisis performance, (4) Identifikasi 
hambatan dan sumber, (5) Identifikasi karakteristik siswa, (6) Identifikasi prioritas 
dan tujuan, (7) Merumuskan masalah. Dari analisis yang dilakukan diketahui 
bahwa terdapat kendala dalam proses pembelajaran, yaitu mengenai kurangnya 
waktu, kurangnya variasi penyampaian materi, dan kurangnya media penunjang 
kegiatan pembelajaran. 
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Berkenaan dengan kendala-kendala tersebut, maka dibutuhkan media 
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri maupun 
media presentasi di dalam kelas. Salah satu solusi yang dapat mengatasi 
permasalahan tersebut adalah pengembangan multimedia interaktif. Multimedia 
interaktif dapat menjadi solusi karena multimedia interaktif dapat digunakan untuk 
belajar mandiri maupun kelompok kecil sehingga tidak terikat dengan waktu kapan 
pun siswa akan belajar, siswa juga dapat memecahkan masalah dengan caranya 
sendiri (Winarno et al, 2009: 11). 
Tahapan selanjutnya setelah analisis kebutuhan adalah desain atau 
perancangan. Hasil dari analisis kebutuhan dijadikan dasar dalam tahap ini. Pada 
tahap desain atau perancangan disusun materi dan latihan soal, Garis Besar Isi 
Media (GBIM), flowchart, story board, dan membuat instrumen penelitian untuk 
validasi ahli media, validasi ahli materi, serta uji coba produk kepada siswa atau 
responden. Instrumen yang disusun menggunakan skala Likert dengan skala 
penilaian 4. 
Setelah rancangan selesai, maka dilanjutkan dengan pengembangan dan 
implemantasi. Pengembangan multimedia interaktif didasarkan pada penyusunan 
materi dan latihan soal, GBIM, flowchart, story board. Sebelum multimedia 
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, terlebih dahulu multimedia diniliai oleh 
dosen pembimbing untuk perbaikan dan persetujuan penelitian. Setelah adanya 
persetujuan dari dosen pembimbing, multimedia divalidasi oleh ahli media dan ahl 
materi.  
Proses validasi dilakukan melalui dua tahapan pada tiap-tiap ahli. Validasi 
oleh ahli media bertujuan untuk memberikan penilaian dan masukan atau saran 
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mengenai multimedia yang dikembangkan. Penilaian dan saran tersebut kemudian 
menjadi acuan dalam melakukan revisi produk. Hasil akhir dari validasi yang 
dilakukan oleh ahli media secara keseluruhan memperoleh skor 77 dari skor 
maksimal 88 sehingga termasuk klasifikasi sangat baik dan dinyatakan layak. 
Kemudian untuk hasil akhir validasi oleh ahli materi secara keseluruhan 
memperoleh skor 69 dari skor maksimal 76 sehingga termasuk klasifikasi sangat 
baik dan dinyatakan layak. Dari hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi 
tersebut, maka multimedia dapat dikatakan layak dan dapat diuji coba kepada 
siswa. 
Multimedia yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi serta 
dilakukan revisi sesuai saran, diimplementasikan dengan uji coba kepada siswa 
kelas XII. Uji coba dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji coba produk skala 
terbatas dan uji coba produk skala lebih luas. Uji coba produk skala terbatas 
dilakukan dengan subjek 12 siswa dan uji coba produk skala lebih luas dilakukan 
dengan subjek 18 siswa. Hasil uji coba produk skala terbatas, multimedia interaktif 
mawaris termasuk dalam klasifikasi baik. Kemudian pada uji coba produk skala 
lebih luas, multimedia mawaris termasuk klasifikasi sangat baik. Dengan 
demikian, multimedia interaktif mawaris layak digunakan. 
Multimedia pembelajaran interaktif mawaris untuk kelas XII SMA ini selain 
memiliki kelebihan tentunya juga memiliki kelemahan atau kekurangan. Kelebihan 
dari multimedia ini yaitu dapat mengatasi keterbatasan waktu yang tersedia untuk 
memberikan materi mawaris dengan menggunakaanya secara mandiri baik di 
rumah maupun di asrama. Walaupun dirancang untuk pembelajaran mandiri, 
multimedia yang dikembangkan juga dapat digunakan sebagai media presentasi 
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guru di dalam kelas. Selain itu, multimedia dapat memfasilitasi keberagaman gaya 
belajar dan karakteristik siswa. Siswa juga dapat melakukan pembelajaran sesuai 
kehendaknya dengan kebebasan dalam meilih menu materi. Apabila dibandingkan 
dengan media lain, multimedia yang digunakan memiliki keunggulan karena 
materi disajikan dengan teks, audio, video, dan visual. Sedangkan kelemahan dari 
multimedia yang dikembangkan yaitu terbatasnya eksplorasi materi yang terbatas 
pada sajian sistem dalam multimedia dan diperlukan komputer atau laptop untuk 
menggunakannya.  
 
C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur ilmiah, namun 
masih terdapat keterbatasan dalam penelitian ini, diantaranya: 
1. Penelitian yang dilakukan hanya sampai batas pada menguji kelayakan produk 
berupa multimedia yang dikembangkan, tidak sampai kepada efektifitas 
penggunaan produk. 
2. Subjek penelitian pada uji coba tidak mencapai target sejumlah total 45 
responden dan hanya mendapatkan 30 responden. Hal ini dikarenakan sulitnya 
mengarahkan subjek untuk dapat ikut serta uji coba produk. 
3. Multimedia interaktif yang dikembangkan hanya dapat dijalankan pada 






SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Analisis kebutuhan yang dilakukan menghasilkan bahwa dibutuhkan 
multimedia pembelajaran interaktif yang mendukung kegiatan pembelajaran 
Agama Islam di kelas XII khususnya pada materi Mawaris. Hal ini menjadi 
alternatif solusi dalam mengatasi kurangnya waktu yang tersedia untuk 
pembelajaran dan kurangnya media pembelajaran. 
Pengembangan multimedia interaktif Mawaris untuk siswa kelas XII SMA 
IT Abu Bakar Yogyakarta ini menggunakan model pengembangan Hannafin & 
Peck yang terdiri dari tiga tahap, yaitu: analisis kebutuhan, desain atau 
perancangan, dan pengembangan serta implementasi yang dimana pada setiap 
tahapnya dilakukan penilaian atau revisi. 
Hasil akhir validasi ahli media menyatakan produk termasuk dalam 
klasifikasi sangat baik dan dinyatakan layak. Hasil validasi ahli materi menyatakan 
produk termasuk pada klasifikasi sangat baik dan dinyatakan layak. Kemudian 
hasil penilaian pada uji coba produk skala terbatas oleh siswa termasuk pada 
klasifikasi baik, dan uji coba produk skala lebih luas produk oleh siswa termasuk 
dalam klasifikasi sangat baik. Dengan demikian multimedia interaktif Mawaris 
layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
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B. Saran Pemanfaatan Produk 
Berdasarkan hasil penelitian, multimedia interaktif Mawaris dikatakan layak 
digunakan. Oleh karena itu, adapun saran pemanfaatan produk dari peneliti sebagai 
berikut: 
1. Guru dapat memanfaatkan multimedia interaktif ini sebagai media pendukung 
pembelajaran dalam menyampaikan materi Mawaris kepada siswa. 
2. Siswa dapat memanfaatkan multimedia interaktif ini sebagai media 
pembelajaran mandiri dan sumber informasi selain guru dan buku pelajaran 
untuk memahami materi Mawaris. 
3. Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan multimedia interaktif dengan 
materi yang lain sehingga dapat memperkaya media pendukung kegiatan 
pembelajaran. 
4. Masyarakat umum dapat menggunakan multimedia interaktif ini untuk 
mempelajari mengenai Mawaris, mengingat pentingnya ilmu tentang hukum 
waris. 
 
C. Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut 
Hasil produk akhir multimedia interaktif Mawaris yang telah dikembangkan 
dapat didiseminasikan melalui jurnal online yang dipublikasikan, memperkenalkan 
produk multimedia interaktif Mawaris melalui seminar maupun kegiatan 
pembelajaran, membagikan produk melalui paket CD Multimedia interaktif 
Mawaris. 
Pada pengembangan berikutnya mengenai produk multimedia interaktif 
Mawaris, diharapkan dapat lebih memperkaya fitur yang ada di dalamnya seperti: 
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kalkulator Mawaris, permainan edukatif, dan lainnya. Selain itu, dapat juga 
dilakukan pengembangan agar produk dapat digunakan pada berbagai jenis 
platform sehingga dapat lebih memudahkan dalam belajar di mana pun. 
Pengembangan-pengembangan lainnya juga dapat dilakukan pada materi lainnya 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Validasi Ahli Media. 
 
109 
















Lampiran 7. Data Hasil Uji Coba Produk Skala Terbatas. 
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Lampiran 8. Data Hasil Uji Coba Produk Skala Lebih Luas. 
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Lampiran 10. Dokumentasi Kegiatan Penelitian. 
      
Gambar 1. Validasi oleh Ahli Materi (Kiri) dan Ahli Media (Kanan) 
 
      
Gambar 2. Uji Coba Produk Skala Terbatas oleh Siswa 
 
       






Lampiran 11. Garis Besar Isi Media 
GARIS BESAR ISI MEDIA (GBIM) 
 
Mata Pelajaran  : Agama Islam 
Jenjang   : Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Kelas     : XII 
Materi    : Harta Waris dan Pembagiannya (Mawaris) 
 
A. Deskripsi Produk 
Multimedia pembelajaran interaktif Mawaris merupakan multimedia 
yang membahas mengenai materi Mawaris dalam pelajaran Agama Islam di 
Sekolah Menengah Atas. Pembahasan mengenai pengertian & ketentuan 
mawaris, ahli waris & bagiannya, tatacara pembagian harta warisan, landasan 
hukum waris, hukum waris adat, dan hikmah dari dipelajarinya serta 
dilaksanakannya mawaris. 
Beberapa unsur yang digunakan untuk menyajikan materi dalam 
multimedia ini yaitu teks, gambar, animasi, video, audio, serta terdapat evaluasi 
yang berupa latihan soal untuk mengetahui pemahaman siswa sekaligus 
melakukan perulangan penyampaian materi. 
 
B. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar & Indikator ketercapaian 
Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator ketercapaian yang 
terkandung di dalam multimedia pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang 
berlaku, yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) sebagaimana 
berikut ini: 
1. Standar Kompetensi 
a. Memahami hukum Islam tentang waris. 
2. Kompetensi Dasar 
a. Menjelaskan ketentuan hukum waris. 
b. Menjelaskan contoh pelaksanaan hukum waris. 
3. Indikator 
a. Mampu menjelaskan ketentuan hukum waris 
b. Mampu menjelaskan tentang ahli waris 
c. Mampu menjelaskan pembagian masing-masing ahli waris. 
d. Menyebutkan contoh pelaksanaan hukum waris yang terdapat 
dalam undang-undang waris 




C. Tujuan Pembelajaran 
Tujuan dari pembelajaran setelah siswa menggunakan multimedia 
Mawaris ini diharapkan mampu: 
1. Menjelaskan istilah dalam Mawaris, sebab-sebab mendapatkan 
waris, dan hal-hal yang membatalkan waris. 
2. Menjelaskan yang menjadi ahli waris dan bagiannya masing-
masing. 
3. Menjelaskan landasan hukum waris, pelaksanaan hukum waris 
zaman jahiliyah, perbedaan hukum waris adat & Islam. 
4. Menjelaskan langkah pembagian waris secara umum, pembagian 




















A. Pengertian dan Ketentuan Waris 
1. Pengertian dan Istilah 
a. Secara Bahasa 
1) Mawaris berasal dari bahasa Arab warisa-yarisu-irsan-mirasan yang 
berarti hal warisan.  
2) Faraid secara bahasa berarti kadar bagian atau hal pembagian. 
b. Secara Istilah 
1) Mawaris adalah hal berpindahnya hak dan kewajiban terkait kekayaan 
orang yang telah meninggal kepada orang yang masih hidup. 
2) Faraid adalah ilmu yang mempelajari ahli waris yang mendapatkan bagian 
warisan dan ahli waris yang tidak mendapatkannya, kadar ukuran yang 
diterima tiap-tiap ahli waris, dan cara pembagiannya. 
c. Istilah Lain 
1) Muwarist adalah orang yang wafat dan meninggalkan harta waris. 
2) Waris atau ahli waris adalah mereka yang berhak dan berpeluang untuk 
memperoleh harta waris. 
d. Hukum Waris 
1) Hukum mempelajari mawaris adalah fardhu kifayah. 
2) Hukum melaksanakan mawaris adalah fardhu ‘ain. 
2. Sebab dan Syarat Waris 
7. Sebab mendapatkan warisan 
c. Karena adanya hubungan nasab dengan muwaris. 
d. Karena adanya hubungan perkawinan dengan muwaris (suami/istri). 
e. Karena memerdekakan muwaris. 
f. Karena adanya hubungan sesama muslim, yaitu apabila ternyata muwarist 
yang tidak mempunyai ahli waris tersebut pada no 1, 2, dan 3 maka harta 
warisnya diserahkan kepada baitul mal dan selanjutnya digunakan untuk 
kepentingan umum umat Islam. 
8. Syarat dibaginya harta waris 
Adapun syarat terjadinya pewarisan dalam Islam sebagai berikut : 
9. Muwaris telah dinyatakan meninggal dunia baik secara 
hakiki (mati sebenarnya) atau secara hukum (dianggap telah meninggal 
karena alasan-alasan yang dapat dibenarkan secara syar’i). 
10. Ahli waris masih hidup secara hakiki pada waktu muwaris 
meninggal dunia meskipun hanya berselang sesaat. 
11. Seluruh ahli waris diketahui secara pasti baik orang yang 
berkedudukan sebagai ahli waris maupun bagian masing-masing. 
3. Penghalang Waris 
Bagi seorang ahli waris bisa jadi terhalang  atau berkurang bagiannya jika 
pada orang tersebut terdapat penghalang,  yaitu : 
a. Mamnu' atau Mahrum 
Yaitu seseorang yang telah memiliki syarat dan sebab yang cukup untuk 
dapat menerima warisan, akan tetapi terdapat padanya suatu 
pengahalang sehingga gugur haknya untuk memperoleh warisan, 
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penghalang tersebut terdiri dari : hamba sahaya, pembunuh, murtad dan 
berbeda agama.  
b. Mahjub 
Yaitu adalah seseorang yang memenuhi syarat dan sebab untuk 
mendapatkan  warisan, akan tetapi karena ada halangan (hijab), maka ia 
tidak berhak menerima atau berkurang bagiannya. Sedangkan hijab 
adalah penghalang mahjub dan terdiri dari : Hijab Nuqshan dan Hijab 
Hirman. Hijab Nuqsan adalah  hijab yang dapat mengurangi harta bagian 
dari harta warisan bagi ahli waris tertentu karena bersama-sama dengan 
ahli waris lain tertentu pula. Misalnya, jika si pewaris hanya 
meninggalkan ahli waris istri dan ahli waris lain, tetapi tidak 
meninggalkan anak/cucu, besarnya bagian warisan istri adalah sebesar 
1/4 dari harta warisan. Meskipun demikian, apabila pewaris juga 
meninggalkan anak/cucu, bagian istri berubah jadi 1/8 dari harta 
warisan. Dalam hal ini anak/cucu menjadi hijab nuqsan bagi istri. 
 Hijab Hirman adalah hijab yang menyebabkan ahli waris kehilangan 
haknya atas harta warisan karena terhalang oleh ahli waris yang lebih 
dekat atau yang lebih berhak, misalnya: Cucu laki-laki tidak berhak 
memperoleh warisan apabila ada anak laki-laki. 
 
B. Ahli Waris dan Bagiannya 
Saat pembagian warisan dilaksanakan, ahli waris tidak memiliki bagian yang 
sama rata dengan ahli waris yang lain. Dalam hal ini, ahli waris terbagi menjadi dua 
bagian utama, yaitu ahli waris yang mendapatkan bagian yang telah ditetapkan yang 
menghabiskan sisa harta warisan dari muwaris dan ahli waris. Namun, perolehan harta 
warisan oleh ahli waris ini baru berlaku jika ahli waris bersangkutan ditetapkan berhak 
mendapatkan harta warisan tanpa ada yang menghalangi atau menggugurkan haknya. 
1. Ahli Waris 
a. Dzawil Furudh 
Dzawil furudh adalah keadaan ahli waris yang memperoleh bagian tertentu dari 
harta warisan yang ada. Ketentuan bagian tersebut telah ditetapkan oleh Allah 
Swt. dalam Al-Qur’an yang meliputi: 1/2 (setengah), 1/4 (seperempat), 1/8 
(seperdelapan), 2/3 (dua pertiga), 1/3 (sepertiga), dan 1/6 (seperenam).  
b. Dzawil Ashabah 
Ahli waris ashabah adalah ahli waris yang mendapatkan sisa harta warisan yang 
telah dibagi kepada dzawil furudh yang berhak mendapatkannya. Ahli waris 
asabah dapat memiliki seluruh harta warisan bila tidak ada ahli waris lain selain 
dirinya dan sebaliknya dapat pula tidak mendapatkan harta warisan apabila 
ternyata habis dibagi kepada ahli waris yang berhak. Ahli waris asabah terbagi 
menjadi tiga kelompok, yaitu ashabah binafsih, ashabah bil ghoir, ashabah 
ma’al ghoir. 
c. Dzawil Arham 
Dzawil furudh dan dzawil ashabah adalah dua kelompok ahli waris yang 
dapat menerima harta warisan seorang muwaris. Selain kedua kelompok 
tersebut, di kalangan keluarga masih terdapat kelompok yang dikenal sebagai 
dzawil arham. Kelompok ini adalah kelompok kerabat muwaris yang tidak 
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menjadi kerabat yang berhak mendapat bagian tertentu dari peninggalan 
muwaris. Salah satu contoh dzawil arham adalah cucu perempuan dari anak 
perempuan. 
Sebagian ulama seperti Imam Syafi’i dan Imam Malik berpendapat bahwa 
dzawil arham tidak berhak mendapatkan warisan, tetapi dapat menerima 
warisan dengan jalan pesan wasiat muwaris. Apabila muwaris tidak memiliki 
ahli waris, harta warisan dimasukkan ke baitul mal. Sebagian ulama yang lain 
seperti Ali bin Abi Talib, Muaz bin Jabal, dan Khulafaur Rasyidin memiliki 
pendapat yang berbeda. Mereka berpendapat apabila tidak ada ahli waris, 
dzawil arham menjadi ahli waris dengan pembagian menurut kebijaksanaan dan 
musyawarah yang adil. Apabila ahli waris ada, dzawil arham boleh menerima 
harta warisan melalui jalan wasiat. Barulah apabila ahli waris dan dzawil arham 
tidak ada, harta warisan dimasukkan ke baitul mal. 
2. Bagian Ahli Waris 
a. Ahli waris yang mendapat bagian 1/2 (setengah) sebagai berikut: 
1) Anak perempuan tunggal. 
2) Saudara perempuan tunggal yang sekandung tanpa ada anak. 
3) Saudara perempuan tunggal sebapak tanpa anak. 
4) Suami tanpa anak atau cucu. 
b. Ahli waris yang mendapat bagian 1/3 (sepertiga) sebagai berikut: 
1) Ibu, jika yang meninggal itu tidak mempunyai anak atau cucu. 
2) Dua orang saudara perempuan atau lebih yang seibu jika tidak ada ayah dan 
anak. 
c. Ahli waris yang memperoleh 1/4 (seperempat) sebagai berikut: 
1) Suami, jika istri yang meninggal itu mempunyai anak atau cucu. 
2) Istri, jika suami yang meninggal itu tidak mempunyai anak atau cucu. 
d. Ahli waris yang memperoleh bagian 1/6 (seperenam) sebagai berikut: 
1) Bapak, jika yang meninggal ada anak atau cucu. 
2) Kakek, jika yang meninggal ada anak atau cucu tetapi tidak ada bapak. 
3) Ibu, jika yang meninggal mempunyai anak atau cucu. 
4) Nenek, jika yang meninggal ada anak atau cucu tetapi tidak ada ibu. 
5) Saudara perempuan sebapak serta saudara laki-laki atau perempuan seibu. 
e. Ahli waris yang memperoleh bagian 1/8 (seperdelapan) sebagai berikut: 
1) Istri, jika suami meninggalkan anak, baik laki-laki maupun perempuan atau 
cucu dari anak laki-laki, baik laki-laki maupun perempuan. 
f. Ahli waris yang mendapat bagian 2/3 (dua pertiga) sebagai berikut. 
1) Dua orang anak perempuan atau lebih jika tidak ada anak laki-laki. 
2) Dua orang cucu perempuan atau lebih dari anak laki-laki. 
3) Dua orang saudara perempuan atau lebih yang sekandung tanpa anak dan 
saudara laki-laki. 
4) Dua orang saudara perempuan atau lebih yang sebapak tanpa anak dan 
saudara laki-laki. 
Sebagai tambahan, terdapat aturan umum hukum waris dalam Islam, yaitu 
bahwa seorang ahli waris laki-laki mendapat dua kali bagian ahli waris perempuan 
yang sederajat. Misalnya antara anak laki-laki dan anak perempuan. Anak laki-laki 
130 
memiliki hak waris sebesar dua kali hak anak perempuan. Hal ini bukan berarti 
hukum Islam diskriminatif melainkan pengakuan Islam tentang kewajiban dan 
tanggung jawab kaum laki kepada keluarganya.  
Ahli waris ashabah adalah ahli waris yang mendapatkan sisa harta warisan 
yang telah dibagi kepada zhawil furudh yang berhak mendapatkannya. Karena 
mendapatkan sisa pembagian, ahli waris ashabah berhak atas seluruh sisa harta 
warisan yang tertinggal setelah dibagi kepada ahli waris yang berhak. Dengan 
demikian, ahli waris asabah dapat memiliki seluruh harta warisan bila tidak ada 
ahli waris lain selain dirinya dan sebaliknya dapat pula tidak mendapatkan harta 
warisan apabila ternyata habis dibagi kepada ahli waris yang berhak. 
Ahli waris asabah terbagi menjadi tiga kelompok, yaitu ahli waris ashabah 
binafsih, ashabah bil gair, dan ashabah ma‘al gair. Adapun perincian ketiga 
kelompok tersebut sebagai berikut: 
a. Ahli waris yang termasuk kelompok asabah binafsih adalah: 
1) anak laki-laki; 
2) cucu laki-laki dari anak laki-laki; 
3) bapak; 
4) kakek; 
5) saudara laki-laki sekandung; 
6) saudara laki-laki sebapak; 
7) anak laki-laki dari saudara laki-laki sekandung; 
8) anak laki-laki dari saudara laki-laki sebapak; 
9) paman yang sekandung dengan bapak; 
10) paman yang sebapak dengan bapak; 
11) anak laki-laki dari paman yang sekandung dengan bapak; 
12) anak laki-laki dari paman sebapak; dan  
13) orang yang memerdekakan orang yang meninggal.  
b. Ahli waris yang termasuk kelompok asabah bil gair adalah: 
1) anak perempuan bersama anak laki-laki; 
2) cucu perempuan bersama cucu laki-laki; 
3) saudara perempuan sekandung bersama saudara laki-laki sekandung; 
dan 
4) saudara perempuan sebapak bersama saudara laki-laki sebapak. 
c. Ahli waris yang termasuk kelompok asabah ma‘al gair sebagai berikut: 
1) Saudara perempuan sekandung, seorang atau lebih bersama anak 
perempuan atau cucu perempuan dari anak laki-laki baik seorang 
atau lebih. 
2) Saudara perempuan sebapak, seorang atau lebih bersama anak 
perempuan atau cucu perempuan seorang atau lebih. 
 
C. Tatacara Pembagian 
1. Langkah Pembagian Waris 
Terdapat 4 langkah yang harus dilalui untuk dapat menghitung dan membagi 
harta waris (tirkah) dengan baik dan benar, yaitu: 
a. Menginfentarisir harta peninggalan almarhum dengan teliti 
b. Dari harta peninggalan tersebut dikeluarkan terlebih dahulu untuk :  
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1) Membayar hutang almarhum. 
2) Membayar biaya perawatan almarhum, dari biaya sakit sampai 
pemakaman, 
c. Melaksanakan wasiat, maksimal 1/3 dari total peninggalan almarhum  
d. Mendaftar dengan benar teliti semua ahli waris yang ada. 
2. Pembagian Waris dengan Ar Radd 
Yaitu bila harta waris telah dibagi sesuai dengan ketentuan yang ada dan 
ternyata masih ada sisa, maka semua ahli waris yang ada dan tidak terhalang 
mendapat tambahan secara proporsional kecuali suami atau istri / suami atau istri 
tidak mendapat tambahan, ia tetap menerima sesuai bagian furudnya.  
3. Pembagian Waris dengan Al ‘Aul 
Apabila diketahui setelah diadakan pembagian tirkah sesuai bagian 
FURUDH ternyata tirkah kurang, maka cara menyelesaikan penghitungannya 
dengan cara: Semua ahli waris mendapat pengurangan secara proporsional tidak 
terkecuali suami atau istri. 
4. Pembagian Waris dengan Al Gharwaroin 
Al Gharwaroin berrati ada dua masalah aneh dalam pembagian warisan, 
yaitu apabila ahli waris hanya terdiri dari istri atau suami serta Ayah dan Ibu. 
Dalam kondisi seperti ini pembagian untuk bapak dan ibu menyalahi ketentuan 
umum, yaitu: 
- Suami atau Istri mendapat 1/2 atau 1/4 kali tirkah 
- Ayah mendapat 1/6 tambah sisa 
- Ibu mendapat 1/3 kali tirkah  
Bagian bapak seperti diatas lebih kecil dari bagian ibu, hal ini yang disebut 
melanggar ketentuan umum yang menetapkan bagian 1 laki-laki = 2 kali bagian 1 
perempuan atau bagian 1 laki-laki sama dengan bagian 2 perempuan. Oleh karena 
itu harus dikembalikan pada ketentuan umum, sehingga bagian mereka adalah: 
- Suami atau Istri mendapat 1/2 atau 1/4 kali tirkah 
- Ayah mendapat 2/3 kali sisa (sisa = total tirkah dikurang bagian 
suami/istri) 
- Ibu mendapat 1/3 kali sisa (sisa = total tirkah dikurang bagian suami/istri) 
 
D. Landasan Hukum 
1. Hukum Waris dalam Al Qur’an dan Hadits 
a. QS. An Nisa’: 33 
 
Artinya: "Dan untuk masing-masing (laki-laki dan perempuan) Kami telah 
menetapkan para ahli waris atas apa yang ditinggalkan oleh kedua orang tuanya 
dan karib kerabatnya. Dan orang-orang yang kamu telah bersumpah setia 
dengan mereka, maka berikanlah kepada mereka bagiannya. Sungguh, Allah 
Maha Menyaksikan segala sesuatu."  
b. Hadits 
Dari Ibnu Abbas berkata, bersabda Rasulullah saw,: 
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Artinya: "Bagilah harta pusaka antara ahli-ahli waris menurut kitab Allah 
(AlQur’an)..... (H.R. Muslim dan Abu Daud) 
2. Hukum Waris dalam Undang-Undang 
a. UU No. 7 TAHUN 1989 pada Bab II tentang Kekuasaan Pengadilan pasal   49 
ayat 1  
“Pengadilan Agama bertugas dan berwenang memeriksa, memutus, dan 
menyelesaikan perkara-perkara di tingkat pertama antara orang-orang yang 
bergama Islam di bidang : a.) Perkawinan b.) Kewarisan, wasiat, dan hibah yang 
dilakukan berdasarkan hukum Islam c.) Wakaf dan sadhaqah” 
b. Keputusan Menteri Agama No. 154 tahun 1991 tentang Pelaksanaan Instruksi   
Presiden Indonesia Nomor 1 tahun 1991 tanggal 10 juni 1991 
Melihat kenyataan di atas maka Pengadilan Agama memiliki kewenangan 
untuk menetapkan dan memutuskan perkara kewarisan bagi orang-orang Islam 
yang mengajukan permohonanan kepada Pengadilan Agama baik  dalam 
sengketa maupun di luar sengketa berdasarkan hukum Islam dan sedapat 
mungkin menerapkan Kompilasi Hukum Islam di Indonesia, sebagaimana telah 
diterima baik oleh para Alim Ulama Indonesia dalam Loka Karya di Jakarta 
pada tanggal 2 sampai 5 Februari 1988. 
 
E. Adat dan Hikmah Mawaris 
1. Waris pada Zaman Jahiliyah 
Pada zaman jahiliyah berlaku beberapa ketentuan tentang pembagian waris 
sebagai berikut:  
a. Memberikan pusaka kepada mereka dengan dasar hubungan darah 
(nasab) dan kerabat (keluarga), akan tetapi hak ini hanya diberikan 
kepada laki-laki dewasa yang memiliki kekuatan berperang, sedang 
wanita dan anak-anak tidak memperoleh pusaka, karena dianggap tidak 
memiliki jasa terhadap keluarga. 
b. Memberikan pusaka karena adanya ikatan sumpah setia atau perjanjian 
antara dua orang, yaitu bila salah seorang meninggal terlebih dahulu 
maka yang lainnya menjadi ahli warisnya.  
c. Memberikan pusaka kepada anak angkat, di zaman jahiliyah ada 
kebiasaan mengambil anak dan kemudian menjadi ahli waris dari orang 
tua angkatnya. 
Pembagian harta waris pada zaman jahiliyah tentunya tidak tepat apabila 
diterapkan, karena yang mendapatkan harta waris hanyalah kaum laki-laki, 
sedangkan perempuan tidak berhak mendapatkan warisan. Hal ini tentunya tidak 
adil dan mengesampingkan perempuan. 
2. Hukum Waris Adat dan Islam 
Dalam buku Pengantar dan Asas-asas Hukum Adat oleh Soerojo 
Wignjodipoero, SH dikemukakan bahwa perbedaan-perbedaan prinsip antara adat 





Kita sebagai umat Muslim hendaknya melaksanakan hukum waris sesuai 
dengan Syariat Islam. Sehingga hukum waris adat kita hanya cukup untuk 
mengetahuinya saja. 
3. Hikmah Mawaris 
Bila pembagian harta waris dilaksanakan menurut ketentuan hukum waris 
Islam, maka akan diperoleh hikmah sebagai berikut: 
a. Terhindar dari keserakahan dengan mengambil yang bukan haknya. 
b. Terciptanya keadilan yang hakiki. 
c. Terciptanya kedamaian dan ketenangan hidup. 
 
F. Rangkuman 
1. Secara istilah, mawaris adalah hal berpindahnya hak dan kewajiban terkait 
kekayaan orang yang telah meninggal kepada orang yang masih hidup. 
2. Syarat pembagian waris adalah muwari sudah meninggal, ahli waris masih hidup 
saat muwaris meninggal, dan bagian ahli waris dapat ditentukan. 
3. Muwaris adalah seorang muslim yang telah meninggal dunia dan meninggalkan 
harta warisan untuk ahli warisnya. Adapun ahli waris adalah orang Islam baik 
laki-laki atau perempuan yang berhak menerima harta warisan muwaris. 
4. Hak ahli waris untuk mendapatkan harta warisan dapat gugur karena alasan 
tertentu. 
5. Harta warisan dapat berupa setiap benda peninggalan yang ditinggalkan oleh 
muwaris. 
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Lampiran 12. Storyboard 
 
STORY BOARD 
MULTIMEDIA INTERAKTIF MAWARIS 
 
No. Keterangan Visual 
1. Scene Halaman Awal. 




tombol masuk ke 
dalam multimedia. 
 
2. Scene Petunjuk 
Penggunaan. 




3. Scene Tujuan 
Pembelajaran. 
Berisi tentang tujuan 











5. Scene Menu Materi. 
Berisikan pilihan menu 
materi pembelajaran. 
 




pengertian dan istilah 
serta tombol “tab” 
materi syarat dan sebab 
mendapatkan waris, 
serta penghalang waris. 
 
7. Scene Materi Ahli 
Waris & Bagiannya. 
Berisi materi ahli waris 
serta tombol “tab” 





8. Scene Materi Tata Cara 
Pembagian. 
Berisi materi langkah 
pembagian waris dan 
tombol “tab” materi ar-




9. Scene Materi Landasan 
Hukum. 
Berisi materi hukum 
waris dalam Al Qur’an 
dan Hadits serta tombol 




10. Scene Materi Adat dan 
Hikmah. 
Berisi materi hak waris 
zaman jahiliyah serta 
tombol “tab” materi 
hukum waris adat & 




11. Scene Latihan Soal. 
Berisi latihan soal 
tentang Mawaris yang 






12. Scene Tentang 
Pengembang. 




13. Scene Keluar. 
Berisi pilihan “ya” 
untuk keluar dan 











Lampiran 13. Surat Pengantar Ijin Penelitian FIP UNY. 
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Lampiran 14. Surat Keterangan Penelitian. 
 
